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‚Kapitel I 
EINFÜHRUNG 


Was ist 
Outpost? 


Outpost ist eine realistische Simulation dessen 
was nötig ist, um eine eigenständige Kolonie auf der 
Oberfläche eines unwirtlichen Planeten aufzubauen 
Das Strategiespiel, das Sie in den Händen halten, 
basiert auf den neuesten Forschungsergebnissen der 
NASA und wurde von Bruce Balfour entworfen, dem 
ehemaligen System-Manager des NASA-Ames 
Research-Center. Balfour ist neben diesem Spiel 
noch verantwortlich für den preisgekrönten Titel 
“Neuromancer” und *The Dagger of Amon Ra” von 
Sierra On-Line. 


Sie müssen die 
Menschheit vor dem 
sicheren Untergang 
bewahren, einen neuen 
Heimatplaneten in den 
Weiten des Universums 
finden und auf dessen 
Oberfläche eine Kolonie 
errichten. Diese Kolonie 
wird der letzte Ableger 
der Menschheit sein und 
Ihre Qualitäten als Führer 
dieses Vorpostens werden 
darüber entscheiden, ob 
unsere Spezies überlebt. 


Die Kolonie muß geführt werden 
als wäre sie eine beliebige Stadt auf der 
Erde: Kurzfristige Ziele beinhalten ein 
Weiterführen der eingeleiteten 
Bauvorgänge, Beschäftigung und 
Zufriedenheit der Kolonisten, Abbau 
der Rohstoffreserven des Planeten, 
Wiederverwertung des anfallenden 
Mülls und das Fertigwerden mit 
zufälligen Ereignissen wie zum Beispiel 
Meteoriteneinschlägen. 


Möglicherweise wollen Sie aber 
längerfristige Ziele verfolgen. Vielleicht 
Zivilisation 


wollen Sie die 
voranbringen, neue 
Technologien erfor- 
schen, Terraforming- 
einsätze starten, um 
den Planeten noch 
bewohnbarer zu 
machen und Handels- 
beziehungen mit 
anderen Kolonien 
anzustreben. Wie Sie 
vorgehen, um diese 
Ideen zu verwirk- 
lichen, bleibt Ihnen 
überlassen. Sie haben 
das Kommando! 


Outpost basiert auf wissen- 
schaftlichen Gegebenheiten, aber es ist 
auch ein Spiel. Das bedeutet, daß Sie 
auch auf Humor und auf dramatische 
Momente stoßen werden, damit die 
Unterhaltung nicht zu kurz kommt. Das 


Szenario geht von einem gewissen Maß 
an wissenschaftlichem Fortschritt 
innerhalb der nächsten 50 Jahre aus. 
Das zugrundeliegende Modell, die 
Technologien und die wissen- 
schaftlichen Aspekte sind jedoch 
gründlich untersucht worden. Die 
Planetentypen basieren alle auf den 
Planeten in unserem eigenen 
Sonnensystem; sie sind nicht exakt 
gleich, aber sie ähneln sich. 


Das Modell, welches für Outpost 
angenommen wird, ist das eines 
komplexen Systems in der 
realen Welt. Das heißt, 
daß eine Aktion an einer 
Stelle des Spiels 
Auswirkungen auf alle 
anderen Teile haben 
wird. Es werden immer 
wieder Ereignisse auf- 
treten, die Sie nicht vor- 
hersehen können und 
kein Spiel wird dem 
anderen gleichen. 
Versuchen Sie immer 

daran zu denken, daß Outpost 
ein Strategiespiel ist und nicht in 
Echtzeit gespielt wird. Sie können sich 
einen halben Moment Zeit nehmen, um 
über einen Zug nachzudenken oder 
eineinhalb Wochen. Fühlen Sie sich 
also frei, diese Zeit zu nutzen. 

[5 


Wenn Sie auf dem Planeten Ihrer Wahl 
angekommen sind, finden Sie ein Symbol unten 
rechts am Schirm. Ein Linksklick mit der Maus auf 
dieses Symbol, ein Planet mit umlaufendem Mond, 
läßt in Ihrem Spiel eine Zeiteinheit oder Umlauf 
vergehen. Mit der Zeit schreiten Bergwerksarbeiten 
voran, werden Nahrungsmittel geerntet, Straßen 
gebaut, Fabriken errichtet und andere Arten von 
Fortschritt erzielt. Je mehr Zeit vergeht, desto weiter 
breiten sich auch Epidemien, Naturkatastrophen und 
der Verfall der Bauwerke aus; schlimmer noch, die 
Motivation wird sinken, wenn Ihre Bevölkerung das 
Gefühl hat, daß Fortschritte nicht schnell genug 
erzielt werden. Sie sollten also nur dann einen 
Umlauf beenden, wenn Sie alle Ihnen zustehenden 
Züge gemacht haben. 


Die Handlung 


Wir befinden uns in den ersten Jahren des 21. 
Jahrhunderts. Die finanzielle Unterstützung der 
NASA durch die Regierung ist seit den Neunzigern 
des letzten Jahrhunderts noch weiter gesunken, das 
Raumfahrtprogramm ist nunmehr in den Händen 
einiger weniger multinationaler Konzerne. Es sieht so 
aus, als gäbe es ein kleines Problem — und das 
bewegt sich auf die Erde zu. 


Ein enormer Asteroid, den die Medien nach 
einem alten Science-Fiction-Roman *Vulkans 
Hammer” getauft haben, rast auf uns zu. Es besteht 
eine hohe Wahrscheinlichkeit, daß er den Planeten 
mit einer Zerstörungskraft von mehr als einer 
Milliarde Megatonnen treffen wird. Nur ein Konzern 
reagiert auf die Bedrohung, indem ein 
Kolonisationsraumschiff konstruiert wird. Das Schiff 
wird im Orbit der Erde montiert und dann aus der 
Atmosphäre von Jupiter aufgetankt. Während das 
Auftanken beginnt, bricht auf der Erde die Hölle los, 
aber es ist zu spät, ein weiteres Kolonistenschiff zu 
bauen. Die völlige Vernichtung der Erde bedeutet 
zweierlei: Einmal, daß Ihr Schiff die letzte Bastion 
der Menschheit ist und zum anderen, daß Sie keine 
Hilfe von anderen Überlebenden erwarten können, 
wenn Sie Probleme haben. Es gibt keine anderen 
Überlebenden! 


Ihre Kolonistenbevölkerung ist auf 200 
Menschen beschränkt, von denen die meisten die 
Fähigkeit haben, eine Zivilisation aufzubauen. Sie 
schlafen die meiste Zeit auf der 50-jährigen Reise 
zum Ziel Ihrer Wahl. Sie können Erkundungssonden 
in das Zielsystem vorausschicken. Diese werden, 
während Sie schlafen, die gesammelten Daten an das 


Schiff zurücksenden. Sie werten diese Daten aus 
um den geeigneten Planeten für Ihre Kolonie zu 
finden. 


Wenn Sie landen, wird ein Teil der Bevölkerung, 
das Gefühl haben, daß Ihre Führungsqualitäten zu 
wünschen übrig lassen. Dieser Teil wird sich von 
Ihnen trennen und mit bis zu 50% Ihrer Kolonisten 
und Ausrüstungsgegenstände eine Rebellenkolonie 
gründen. Sie würden sich gerne damit befassen, sind 
allerdings gerade zu sehr mit dem Überleben 
beschäftigt. Auf unwirtlichen Planeten muß man 
immer mit Staubstürmen, Meteoriteneinschlägen 
und einer Unmenge anderer Gefahren rechnen, die 
eine junge Kolonie einfach ausradieren können, 
wenn man nicht vorsichtig ist. Anstrengend genug ist 
auch das tägliche Geschäft, nur zu atmen und zu 
essen. In der Zwischenzeit ruhen die Augen aller 
Kolonisten auf Ihren Handlungen als Führer. Wenn 
Sie Fehler machen, sinkt die Motivation. Schon 
wenn die Motivation ein wenig absinkt, beginnen 
die Kolonisten, zu den Rebellen abzuwandern. 
Machen Sie also keine Fehler. 


Das ist die Situation, die Sie vorfinden, wenn Sie 
das Spiel beginnen. Weitere interessante Fakten und 
faszinierende Einzelheiten werden Sie im Kapitel I 
— “Wie wird gespielt” finden. 


Die Benutzung 
dieses 
Handbuchs 


Nachdem Outpost einem komplexen System 
nachempfunden ist, müssen Sie es erlebt haben, um 
es verstehen zu können. Trotzdem brauchen Sie die 
grundlegenden Informationen, um zu wissen, was 
von Ihnen erwartet wird. Mit diesem Handbuch 
haben wir versucht, Sie so gut wie möglich mit 
diesen Informationen zu versorgen. 


Das Kapitel | — “Wie wird gespielt” ist aufgeteilt 
in “Grundlegende Bedürfnisse” und “Weiterführende 
Bedürfnisse” Diese sind in alphabetischer 
Reihenfolge aufgelistet. Das Kapitel II — “Strategien” 
befaßt sich mit den verschiedenen Möglichkeiten, 
das Spiel zu gewinnen (Wie bei den meisten Dingen 
in Outpost entscheidet hier der Spieler, was er als 
Sieg betrachtet). Im Anhang finden Sie ein Glossar 
und eine Bibliographie; hilfreiche Tabellen und 
graphische Darstellungen sind an den 
entsprechenden Stellen im Handbuch selbst 
untergebracht. 


Also, Kommandant, jetzt haben Sie alles, um 
über das Schicksal der Menschheit zu entscheiden. 
Lehnen Sie sich zurück, entspannen Sie sich, 
übernehmen Sie die Kontrolle und beten Sie, daß das 
Schicksal es gut mit Ihnen meint. 


Kapitel Il 
WIE WIRD 
GESPIELT 


Der Anfang 


Schwierig- 
keitsgrad 


Willkommen bei Outpost, einer realistischen 
Strategiesimulation der Kolonisation des Weltraums. 
Ihre Mission ist es, einen unwirtlichen Planeten in 
einem fernen Sonnensystem zu kolonisieren. Sie 
beginnen mit der Wahl des Systems, das einmal Ihre 
Heimat werden soll. Sie werden ULBI-Satelliten zu 
vier Sonnensystemen aussenden, um zu 
entscheiden, welches das vielversprechendste ist. 
Diese Information wird Sie auf dem Jupiter 
erreichen, während Sie das Schiff für die Reise 
auftanken. Damit werden Sie das System aussuchen, 
das Sie kolonisieren wollen. Senden Sie jetzt ULBI- 
Satelliten aus — vorausgesetzt, Sie haben sie an 
Bord — um Daten über die Planeten im System Ihrer 
Wahl zu sammeln. 


Wenn Sie ein Spiel beginnen, können Sie den 
Schwierigkeitsgrad bestimmen. Viele Abläufe in 
Outpost werden von dieser Wahl beeinflußt. Die 
Unwirtlichkeit des Planeten, Handelsbedingungen, 
die Hilfe, die Sie von Ihrem Kl-Berater erhalten, der 
Schaden, den Ihre Kolonie bei den verschiedenen 
Katastrophen erleidet und eine Vielzahl von anderen 
Punkten werden vom Schwierigkeitsgrad beeinflußt. 
Auch die Häufigkeit von Katastrophen, die Größe 
der Rebellengruppe und die Reaktionen Ihrer 


Das Beladen 


Kolonisten auf schlechte 
Entscheidungen werden 
beeinflußt. Während Ihres 
ersten Spiels sollten Sie 
vielleicht einen niedrigen 
Schwierigkeitsgrad wählen. 
Diesen können Sie bei späteren 
Spielen und wachsender 
Erfahrung vergrößern. 


Jetzt wird es ernst, Kommandant! Sie haben das 
Geld, die Ladekapazität und den Kolonisationsplan. 
Es wird Zeit, die Ladung auszuwählen, die Sie auf 
die Reise zu Ihrer neuen Heimat mitnehmen wollen. 
Unglücklicherweise müssen Sie einiges 
zurücklassen. Der Antrieb des Schiffes kann nur eine 
begrenzte Ladungsmenge beschleunigen, wenn eine 
annehmbare Reisegeschwindigkeit und -dauer 
erreicht werden sollen. Ist es sinnvoll, weitere 
Kolonisten mitzunehmen? Mehr Nahrungsreserven? 
Sollten Sie lieber diesen Satelliten einladen statt 
jenem? Wie wird das Wetter sein? Sie können nicht 
voraustelefonieren und Sie haben nur eine Chance. 
Treffen Sie die richtigen Entscheidungen! 


Bestimmte Ausrüstungsgegenstände sind automatisch an Bord oder 
vorgeschrieben. Sie müssen zum Beispiel 100 Kolonisten aufnehmen. Zu dem 
Zeitpunkt, an dem Sie beginnen zusätzliches Material und Personal an Bord zu 
nehmen, haben Sie noch finanzielle Reserven von 172 Krediteinheiten und eine 
Ladekapazität von 78 Einheiten. Die folgende Liste wird Ihnen einige Fakten über das 
Beladen liefern, die Sie in Betracht ziehen sollten: 


FRACHT 


Kolonisten (50) 


Nahrung 


Lebenserhaltung 


Kolonistenlander 


Frachtlander 


ALPHA-Einheit 


GEWICHT PREIS 


10 


17 


NUTZEN DER FRACHT 


Kolonisten werden nach der Ankunft 
Fabriken und ähnliche Einrichtungen 
bemannen. 


1 Nahrungseinheit ernährt 10 
Kolonisten, bis die Agrarkuppel 
errichtet ist. 


Für Notfälle. Erhält die Kolonisten am 
Leben, wenn das Unerwartete passiert. 


Ein Lander kann 50 Kolonisten 
einmalig auf den neuen Planeten 
bringen. 


Ein Frachtlander kann ein 
Frachtgewicht von 20 Einheiten 
einmalig auf den neuen Planeten 
bringen. 


Produziert die benötigte 
Mindestenergie, Roboter, 
Einrichtungen für die 
Rohstoffverarbeitung und bietet 
provisorische Wohnmöglichkeiten. 


FRACHT 


Tokamak-Reaktor 


Solarenergiesatellit 


Energiesatempfänger 


Geologische Sonde 


Wettersatellit 


Interstellare Sonde 


Kommunikationssatellit 


Beobachtungssatellit 


ULBI-Sonde 


GEWICHT 


10 


PREIS 


20 


11 


13 


14 


NUTZEN DER FRACHT 


Deckt üblicherweise den 
Energiebedarf auf den meisten 
Planeten. 


Auf manchen Planeten die Quelle von 
sauberer, sicherer, verläßlicher 
Energie. 


Zwei Einheiten sind nötig, damit ein 
Ergiesatellit arbeiten kann. 


Sammelt Daten, um den besten 
Landeplatz zu ermitteln. 


Erhebt Daten über das örtliche Wetter 
und warnt bei größeren 
meteorologischen Ereignissen. 


Schickt genaue Daten über mögliche, 
neue Planeten. 


Ermöglicht den Robotern, vor allem 
den Forschern, sich auf dem Planeten 
zurecht zu finden. 


Liefert ein Bild des Planeten aus der 
Umlaufbahn. 


Liefert genaueste Daten über das 
angepeilte Sonnensystem. 


Sonden und 
Satelliten 


Sie sollten sich genau überlegen, welche Sonden 
und Satelliten Sie mit auf die Reise nehmen. Stellen 
Sie sich vor, welche Daten Sie auf dem neuen 
Planeten benötigen, um die richtigen 
Entscheidungen zu treffen. Das Schiff beliefert Sie 
mit ausreichenden Übersichtsdaten über 
Topographie, Chemie und Geologie, damit Ihre Kl 
den günstigsten Landeplatz auswählen kann. Sonden 
und Satelliten liefern jedoch mehr Informationen, als 
das Schiff es kann und geben Ihnen die Möglichkeit, 
eine noch bessere Entscheidung für die Landung zu 
treffen. Außerdem bleiben die Sonden und Satelliten 
in Betrieb und führen ihre Aufgaben weiterhin aus. 
Behalten Sie das im Gedächtnis, während Sie die 
Beladung des Kolonistenschiffs überdenken. 


Wenn Sie ULBI-Sonden geladen haben, werden 
die gesammelten Daten eintreffen, sobald Sie sich 
zwischen Jupiter und dem Zielsystem befinden. 
Diese Daten liefern Ihnen Informationen über die 
spezifischen Planeten in diesem System. Sie können 
es sich nicht anders überlegen, wenn Sie auf einem 
Planeten gelandet sind und feststellen, daß er aus 
dem Orbit viel freundlicher ausgesehen hat. Deshalb 
müssen Sie sofort die richtige Entscheidung treffen, 
welchen Planeten Sie besiedeln wollen. ULBI-Daten 
können dabei sehr hilfreich sein. 


Wenn Sie einmal entschieden haben, 
welcher Planet am vielversprechendsten 
aussieht, können Sie eine interstellare 
Überflugsonde ausschicken, wenn Sie 
so etwas geladen haben. Diese Sonde 
wird Sie mit detaillierten Informationen 
über den gewählten Planeten versorgen. 
Ein Planet mit niedrigem Unwirtlich- 
keitsgrad kann bis zu 25 mögliche 
Landeplätze aufweisen; unwirtliche 
Planeten möglicherweise nur einen. 


Wenn Sie in der Umlaufbahn Ihres 
Zielplaneten angekommen sind, starten 
Sie die Satelliten und Sonden, die Sie 
bei sich haben. Wenn Sie die ganze 
Besatzung auf dem Planeten landen 
lassen, ohne die Sonden und Satelliten 
ausgesandt zu haben, bleiben diese im 
Schiff. Vergessen Sie nicht, sie 
auszusetzen, bevor Sie das Schiff für 
immer verlassen oder Sie haben Ihre 
lebenswichtigen Materialien ver- 
schwendet und Ihre Kolonisten werden 
Sie für einen Narren halten. 


Die Fenster zu 
Ihrer Welt 


Nachdem Sie nun endgültig die Entscheidung 
getroffen haben, welchen Planeten Sie kolonisieren 
wollen, erscheint im linken, oberen Feld des 
Bildschirms der Planet, der nun die neue Heimat 
der Menschheit ist. Mit den Kontrollen darunter 
können Sie den Planeten drehen. Wenn Sie den 
Knopf in der Mitte anklicken, werden die möglichen 
Landeplätze auf der Oberfläche als kleine 
Rechtecke angezeigt. Diese befinden sich an 
Punkten, welche die beste Lage, Bergbau- 
möglichkeiten und eine passende Umgebung für die 
Anlage einer Kolonie vereinen. Wenn Sie eines 
dieser Rechtecke anklicken, wählen Sie den ersten 
Standort Ihrer Kolonie. Wenn Sie in diesem Fenster 
rechtsklicken, können Sie den Namen des Planeten 
durch einen Namen Ihrer Wahl ersetzen. 


Nachdem Sie eine — mehr oder weniger — 
fundierte Entscheidung über den Landeplatz 
getroffen haben, werden zwei weitere Fenster auf 
dem Bildschirm erscheinen. Das “Struktur- 
wahlfenster” in der Mitte zeigt das Symbol für eine 
ALPHA-Einheit. Das rechte obere Fenster zeigt die 
gewählte Landegegend aus der Umlaufbahn. Die 
roten Punkte stellen mögliche Bergbauregionen dar. 
Dieses Fenster ist die “Zonenkarte”. Mit einem 
Rechtsklick können Sie dem Ort einen neuen 
Namen geben. 


Wenn Sie auf der Zonenkarte einen 
guten Standort für Ihre neue Kolonie 
gefunden haben, im Bereich mehrerer 
Grabungsorte oder direkt neben einer 
Mine, klicken Sie mit der linken 
Maustaste auf diese Stelle. Das kleine 
Quadrat, das sich zuerst in der oberen, 
linken Ecke der Zonenkarte befand, 
wird sich jetzt auf diesen Ort 
zubewegen . Die rautenförmige 
“Geländekarte”, die den größten Teil 
Ihres Bildschirms einnimmt, stellt die 
Gegend dar, die auf der Zonenkarte von 
dem kleinen Quadrat markiert wird. 


Mit den vier Pfeilen an den Seiten 
der Geländekarte können Sie das Bild 
innerhalb der Grenzen Ihres 
Landegebiets in jede Richtung rollen. 
So können Sie schrittweise die 
Landschaft überblicken, während Sie 
die Struktursymbole auf geeignetem 
Terrain plazieren. Größere 
Bewegungen sollten Sie auf der 
Zonenkarte vollziehen, aber die 
Geländekarte ist das Feld, mit dem Sie 
die meiste Zeit verbringen werden, da 
hier die Strukturen zu sehen sind, die 
Sie errichtet haben oder gerade bauen. 


MAUSBEDIENUNG 


Das Anklicken von Fenstern wird für Sie zur zweiten Natur werden, 
während Sie Outpost spielen, aber es folgt trotzdem ein kurzer Intensivkurs 
über die Mauskontrolle. 


Ein Rechtklick an einer beliebigen Stelle in einem geöffneten Fenster wird 
ein Dialogfeld aufrufen. 


Datei Öffnen 
Speichern 
Speichern unter 
Beenden Alt-B 


Einstellungen Umlauf starten Strg-U 
Raster 
Voreinstellungen Animierte Sequenzen 
Ein 
Aus 
Nur Einmal 
Symbolanimation 
Titelleiste 
Musik 
Toneffekte 
Ebene Oberfläche Alt-O 


Untergrund 1 Alt-1 
Untergrund 2 Alt-2 
Untergrund 3 Alt-3 
Untergrund 4 Alt-4 


Hilfe Fi 
Dokumentation 
Über 


Im Menü “Einstellungen” können Sie mit einem Linksklick auf “Raster” die 
Trennlinien auf der Geländekarte ein- und ausschalten. Im Menü 
“Voreinstellungen” können Sie animierte Sequenzen, Musik, Titelleiste und 
Toneffekte an- und abschalten. Sie können die Oberfläche oder Untergrundebenen 
über “Ebene” auswählen. 


Das Planetendarstellungsfenster und die Kl werden noch während Ihrer Ankunft 
auf dem neuen Planeten aufgerufen. Sie können diese anklicken, noch bevor die 
anderen Fenster erscheinen. Mit einem Rechtsklick auf das Planeten- 
darstellungsfenster können Sie das Fenster bewegen, dem Planeten einen neuen 
Namen geben oder die kontextbezogene Hilfsfunktion aufrufen. 


Symbol Wiederherstellen 
Verschieben 
Größe ändern 


Minimal 

Schließen 
Hilfsmittel Name Neuer Name: 
Hilfe F1 - Hilfe Planetendarstellung 


Wenn Sie einen Rechtsklick auf das Strukturwahlfenster ausführen 


erscheint: 
Symbol Minimal 
Schließen 
Hilfe F1 - Hilfe Strukturwahl 


Wenn Sie einen Rechtsklick auf die Zonenkarte ausführen erscheint: 
Symbol 
Hilfsmittel Name Neuer Name: 


Hilfe 


Der erste 
Schritt: Die 
ALPHA-Einheit 


Wenn Sie einen Ort gefunden haben, der Ihnen 
bebaubar erscheint, klicken Sie die ALPHA-Einheit 
im Strukturwahlfenster an. Die Form des 
Mauszeigers wird sich vom Pfeil in einen 
rautenförmigen Umriß verwandeln. Jetzt können Sie 
diesen Umriß auf der Geländekarte plazieren und 
mit dem linken Mausknopf klicken. Die ALPHA- 
Einheit erscheint nun auf der Geländekarte. Es 
erscheint nichts weiter im Strukturwahlfenster. 


Die ALPHA-Einheit ist eine unbemannte, 
automatische Produktionseinrichtung, die in der 
Lage ist, weitere Fabriken zu bauen. Wenn die 
Einheit landet, werden vier Roboter — ein 
Minenroboter, ein Grabungsroboter, ein 
Planierroboter und ein Forscher — ausschwärmen 
und ohne Ihre Anweisung mit der Arbeit beginnen. 
Nach zwei Umläufen gehorchen die ersten drei Ihrer 
Steuerung. Sie können sie an einer beliebigen Stelle 
absetzen und arbeiten lassen. 


Umläufe 


Hilfe 


Wenn Symbole für den Einsatz auf der 
Geländekarte bereit sind, erscheinen sie im 
Strukturwahlfenster. Wenn Sie alle Aktionen beendet 
haben, die Ihnen während eines “Umlaufs” eines 
undefinierten Zeitraums möglich waren, erscheinen 
keine Symbole mehr und der Text “Nicht verfügbar” 
erscheint. Wenn das passiert, müssen 
Sie Zeit vergehen lassen, indem Sie das 
Symbol rechts unten am Bildschirm 
anklicken. Damit erhöhen Sie die 
Anzahl der Umläufe und beschleunigen 
den Lauf der Zeit um eins. 


Am linken unteren Rand des Bildschirms befindet 
sich ein anderes Symbol, das aussieht wie eine 
rotierende Silberkugel. Das ist Ihre Künstliche 
Intelligenz. Mit einem Linksklick auf dieses Symbol 
rufen Sie eine Liste von Optionen auf, unter denen 
sich “Hilfe” befindet. Ein Rechtsklick an einer 
beliebigen Stelle des Hauptbildschirms ruft, wenn 
die Geländekarte angezeigt wird, ein Dialogfeld auf, 
das Ihnen kontextbezogene Hilfe bietet. Die 
kontextbezogene Hilfe zeigt Ihnen automatisch den 
Teil des Hilfeprogramms, der sich mit dem Teil des 
Bildschirms befaßt, auf dem Sie den Klick ausgeführt 
haben. 


Ziel: 


Überleben 


Ihr erstes Ziel ist vergleichsweise simpel. Sie 
müssen es einfach nur schaffen, nicht durch 
Epidemien, Hunger, fehlenden Sauerstoff, 
Sandsturm, Kälte usw. getötet zu werden — Sie 
verstehen die prinzipielle Idee. Um zu überleben 
brauchen Sie folgendes: Abgebaute Rohstoffe um 
Strukturen zu bauen und zu unterhalten; AGAPE- 
Einrichtungen um Ihre Gebäude mit Atemluft zu 
versorgen; Agrarkuppeln für Nahrung; Energie; 
geschützte unterirdische Wohnbereiche und eine 
KSSE (Katastrophen-Sofortschutzeinheit), um den 
Schaden zu minimieren, der im Katastrophenfall 
angerichtet wird. Sie müssen außerdem alle diese 
Strukturen mit Röhren verbinden, damit Luft, 
Wasser, Menschen und 
wiederverwertbare 
Materialien zwischen ihnen 
ausgetauscht werden können. 
Im weiteren Verlauf werden 
Sie spielen, um zu 
expandieren, aber für den 
Augenblick ist es großartig, 
wenn Sie die nächste 
Umlaufperiode erleben. 


Bauwerke 


Die verschiedenen Bauwerke sind das wichtigste 
für Ihre Kolonisten. Die Kolonisten halten Sie für den 
Größten, wenn Sie ihnen nur von Anfang an einen 
Platz zum Leben und Nahrung zur Verfügung stellen. 
Ihre ersten Strukturen sollten Sie in dieser 
Reihenfolge errichten: Agrarkuppel, AGAPE, 
Kraftwerk, Lagerungseinrichtungen und 
Wohnbereiche. Wenn die grundlegenden 
Bedürfnisse erst einmal befriedigt sind, werden Ihre 
Kolonisten medizinische Einrichtungen, 
Forschungslaboratorien und Parks verlangen. Es gibt 
eine große Menge von 
Gebäuden, aus der Sie in 
Outpost auswählen 
können. Welches sind die 
einzelnen Funktionen? 


Wenn es Zeit ist, Strukturen zu errichten, benutzen Sie diese praktische Liste, 
um alles über geplante Gebäudetypen zu erfahren: 


Symbol Beschreibung # Personal # Bauzeit Motivation Production Ausfälle 


Oberflächenstrukturen: 


AGAPE-Einrichtung Produziert Gase für die Lebenserhaltung und Wasser 4 6 {0} LEA, LEB, LEC 10 
Agrarkuppel Nahrungsproduktion 1 5 +1 Nahrung 20 
ALPHA-Einheit Roboterproduktion und Metallverarbeitung 0 2 {1} Roboter 0 

AMAS Abfallrecycling 2 8 +1 MFS (Multifunktionsschlacke) 40 
Energiesat-Empfänger Erzeugt Energie über Energiesat im Orbit 1 4 0 Energie 20 
Fabrik Produktion von Robotern, Straßenmaterial und anderem 1 6 0 Roboter, Teile, Straßenmaterial, Brennstoffzellen 10 
Handelsvertretung Erlaubt Handelsbeziehungen; 1 1 0 Handel 0 


Von Handelspartnern errichtet 


Kommandozentrale Zentralgebäude; nötig, um die Kolonie zu führen 1 3 0 50 


Kommunikationsturm Erweitert Kommunikation 1 5 o 


KSSE-Einrichtung Schadensminimierung bei Katastrophen 2 


u 
N 


Lagerhaus Lagerung von Medikamenten, Robotern, etc. 1 2 ) 


u 


Lagertanks Aufbewahrung aufbereiteter Rohstoffe 0 2 o 6 


Massebeschleuniger Abschuß von Gütern in den Orbit 4 9/Segment o 0 


Symbol Beschreibung 
Mine Erzabbau 
Monorail Transportmittel 


Monorailstation 


Nanotechnologie-Einrichtung 


Polizei 


Raumhafen 


Roboterkommandoleitstelle 


Röhre 


Schmelzofen/Erzaufbereitung 


Sicherheitslabor 


Straße 


Terraformingeinrichtung 


Tokamak-Fusionsreaktor 


Endbahnhof einer Monorail 

Unabhängigkeit von Rohstoffen 

Reduziert Kriminalitätsrate, verbessert Moral 
Start von Fracht und Satelliten 
Kommunikation mit Robotern, Reparaturen 
Versorgungsweg zwischen Gebäuden 
Umwandlung von Erzen 

Potentiell gefährliche Forschung 
Transportweg 

Schafft atembare Atmosphäre 


Erzeugt sichere, verläßliche Energie 


# Personal 


tn 


0 


# Bauzeit 


7/Segment 


6 


u 


4 (oberirdisch) 


in 


2, falls mitgebracht 
9, falls gebaut 


Motivation Production 
0 Abgebautes Erz 
o 
D) 
+1 Keine Rohstoffe erforderlich 
+1 oder -1 
0 
0 
0 
0 Aufbereitete Rohstoffe 
-1 Forschung 
) 
+5 Atembare Luft 
0 Energie 


Ausfälle 


30 
30 
30 


20 


20 


5, falls 
mitgebracht 30, 
falls gebaut 


Symbol 
Untergrundstrukturen: 
Bordellviertel 
Erholungszentrum 
Geothermisches Kraftwerk 
Kaufhaus 


Labor 


Leichtindustrie 


Medizinische Einrichtung 
Minenschacht 
Park/Reservoir 

Polizei 
Raumhafen-Lagerhaus 
Tokamak-Ummantelung 
Universität 

Verwaltung 


Wohnbereich 


Beschreibung # Personal 
Unterhaltungsmöglichkeiten 2 
Unterhaltung für Kolonisten 1 
Saubere Energiequelle 1 
Luxusgütervertrieb 2 


«Sichere» Experimente 


Luxusgüter-, Kleidungs- und Medikamentenproduktion 


Versorgung der Bevölkerung im Katastrophenfall 
Erbaut durch Minenroboter 

Sichere Freizeitumgebung 

Reduziert Kriminalität; verbessert Motivation 

Bei Bau des Raumhafens unterirdisch 

Bei Bau des Reaktors unterirdisch 

Volksbildung 

Ermöglicht Aufbau von Forschungs- und Industrieparks 


Beherbergt Kolonisten 


n 


in 


IS} 


0 


# Bauzeit 


4 oder spontan 


Abhängig vom Boden 


3 (unterirdisch) 


Abhängig vom Boden 


n 


Motivation 


+2 pro Umlauf 


+1 pro Umlauf 


0 
{) 
+1 pro Umlauf 


+1 oder -1 


-1 bis 0 
+1 pro Umlauf 
0} 


+1 oder -1 


Production 


Unterhaltung 
Unterhaltung 


Energie 


Forschung 


Kleidung, Medikamente, 


Luxusgüter 


Lebensverlängerung 
Gewonnene Erze 


Unterhaltung 


Erziehung 


Produktivitätssteigerung 


Ausfälle 


10 


20 


10 


10 


Krisensituationen 


Krisen sind auf Ihrem neuen Planeten 
vorprogrammiert. Variabel ist lediglich Ihre 
Fähigkeit, mit diesen umzugehen. Sollten Sie 
vorsichtshalber Satelliten 
ausgesetzt haben, werden diese Sie 
rechtzeitig vor Naturkatastrophen 
warnen. Andere Ereignisse werden 
jedoch nicht so leicht vorhersehbar 
sein. Ein einziger Fehler Ihrerseits 
könnte zur Vernichtung der 
gesamten Kolonie führen. Darüber 
hinaus werden Ihre Kolonisten Ihr 
Vorgehen genau beobachten. 
Letztendlich hängt die Motivation 
der Bevölkerung von Ihren 
Führungsqualitäten ab. 


Eine Vorgehensweise während 
bestimmter Notsituationen ist die 

Evakuierung in den Untergrund. In 
diesem Fall wird die industrielle Produktion an der 
Oberfläche für eine Evakuierungsperiode von zwei 
Umläufen aussetzen. Danach ist für die Arbeiter die 
Rückkehr an die Oberfläche möglich. Treten 
derartige Ausnahmesituationen ein, haben Sie 
unbedingt die Anweisung zur Evakuierung zu 
geben. Die Motivation der wenigen Überlebenden 
wäre ansonsten sehr niedrig. 


Eine KSSE  (Katastrophen- 
Sofortschutzeinheit) wird — durch 
nicht vorhersehbare Zwischenfälle wie 
Meteoriteneinschläge, Explosionen 
usw. — auftretende Schäden 
minimieren. Der Wirkungsradius einer 
KSSE ist jedoch begrenzt: sie bietet in 
der Regel Strukturen innerhalb eines 
Radius von 5 Feldern Schutz. Je näher 
sich Strukturen an einer KSSE befinden, 
desto größer ist die Wahrscheinlichkeit, 
eine Katastrophe mit minimalen 
Schäden zu überstehen. 


EPIDEMIEN 


Unabhängig von den hygienischen 
Verhältnissen innerhalb Ihrer Kolonie 
werden Ihre Kolonisten den 
Weltraumviren, die zu Epidemien 
führen können, nicht entgehen. Kommt 
es zum Ausbruch einer Epidemie, 
bleiben Ihnen etwa 20 Umläufe, um 
auf die Bedrohung zu reagieren. Waren 
Sie so klug, medizinische Einricht- 
ungen aufzubauen, erhöht diese 
Voraussicht Ihre Reaktionszeit auf 40 
Umläufe. Haben Sie Wissenschaftler 
zur Entwicklung eines Gegenmittels 
eingesetzt, hat Ihre Kolonie reelle 
Chancen, zu überleben. 


Denken Sie daran, daß die 
Monorails zur Verbreitung von Seuchen 
beitragen können. Zerstören Sie 
deshalb Schienenabschnitte, um Ihre 
Verluste zu begrenzen. Reagieren Sie 
schnell genug, kann es Ihnen gelingen, 
die Seuche so auf nur eine Kolonie zu 
begrenzen. 


NATURKATASTROPHEN 


Kreist ein Wettersatellit im Orbit, 
werden Sie vor Sonneneruptionen, 
Staub- und Elektronenstürmen oder 
anderen gewaltigen Wetterphänomenen 
gewarnt sein. Doch auch ohne Satellit 
können Sie Glück haben und ohne 
größere Schäden überleben. Andere 
Ereignisse wie Erdbeben können 
unabhängig von Satelliten ohne 
Vorwarnung eintreten. Im Anschluß 
finden Sie eine Auflistung der 
Wahrscheinlichkeiten des Auftretens 
dieser Phänomene für verschiedene 
Planetentypen, auf einer Skala von 1-10: 


PLANETENKLASSE: 


Phänomen: 
Sonneneruption 


Meteoriteneinschlag 


Erdbeben 
Vulkanausbruch 
Sturm 
Sandsturm 
Elektronensturm 


Fabriken 


MERKUR VENUS MARS 


ooonwnsnso 
wo>2soo.o 
wrruousnmn 


Da Sie nicht alles von der Erde mitbringen 
konnten, haben Sie die für die Errichtung von 
Fabriken notwendigen Materialien in Ihr Raumschiff 
verladen. In diesen Fabriken werden Gegenstände 
hergestellt, die Sie zum Überleben und später zum 
Expandieren benötigen. 


Es gibt zwei grundsätzliche Fabrikkategorien: 
Leichtindustrie, die keinerlei Verschmutzung 
hervorruft und deshalb unterirdisch betrieben 
werden kann.Oberflächenindustrie, die einen weit 
höheren Rohstoff- und Energieaufwand fordert. Sie 
wird zum Schutz der unterirdischen Umwelt 
ausschließlich an der Planetenoberfläche betrieben. 


Mon PHOBOS CERES ASTEROID PLuTo 
4 3 ) 0 
7 7 4 5 
3 3 2 3 
0) 2 0 0 
0 0 0 0 
0 0 0 0 
0 0 0 0 


Produktionskategorien der Leicht- 
industrie: 


Pro Umlauf wird eine 
Medikamenteneinheit produziert. Im 
Falle einer medizinischen Notlage 
werden die eingelagerten Medika 
mente automatisch genutzt. Sind in 
den Lagerhäusern keinerlei Medika- 
mente eingelagert, werden Kolonisten 
sterben. Ein Lagerhaus faßt bis zu 100 
Medikamenteneinheiten. 


Pro Umlauf wird eine 
Kleidereinheit produziert, die in 
Kaufhäusern vertrieben wird. Ein 
Lagerhaus faßt bis zu 33 Kleider- 
einheiten. 


Pro Umlauf wird je Fabrik eine 
Luxusgütereinheit produziert, die in 
Kaufhäusern vertrieben wird. Die 
Verteilung von Luxusgütern ist das 
Hauptmittel zur Beeinflussung der 
Motivation Ihrer Kolonisten. Solange 
Luxusgüter verfügbar sind, beziehen die 
Kaufhäuser pro Umlauf eine 
Luxusgütereinheit. Sie können die 
Produktion der Luxusgüter selbst 
bestimmen. Die Auswahlliste beinhaltet 
Wachslippen, Furzkissen, Plüschwürfel, 
etc. 


Oberflächenstrukturen produzieren 4 
grundlegende Produkte: 


Straßenbaumaterial. Besteht aus einer 
Kombination von dichten und widerstandsfähigen 
Materialien und wird zur Anlage von dauerhaften 
Straßendecken benötigt. Pro Umlauf und Fabrik 
wird eine Einheit produziert. 


Alle 10 Umläufe wird eine Brennstoffzelle, 
die zur Steuerung der Roboter benötigt wird, 
hergestellt. Eine Brennstoffzelle ist nach 200 
Umläufen verbraucht. Jede Zelle beansprucht 
zur Lagerung zwei Masse-Einheiten, ein 
Lagerhaus faßt also maximal 50 Zellen. 


Zur Reparatur beschädigter Roboter benötigte 
Roboterersatzteile werden von den dafür 
zuständigen Robotern automatisch aus den 
Lagerhäusern geholt. Die Fertigung eines Ersatzteils 
beansprucht 10 Umläufe. 


Nach dem Erreichen Ihres neuen Planeten wird 
die ALPHA-Einheit den Bau der Roboter 
übernehmen. Doch auch jede herkömmliche 
Oberflächenfabrik ist in der Lage, das volle 
Roboterprogramm einschließlich der durch 
Forschung neu entwickelten Typen herzustellen. Eine 
Fabrik produziert innerhalb von 5 Umläufen einen 
Roboter des von Ihnen bestimmten Typs. Die 


Lagerung von Robotern in der Fabrik 
selbst ist auf 10 Exemplare begrenzt. 
Wird dieser Grenzwert überschritten, 
stoppt die Produktion, bis die Roboter 
eingesetzt oder in ein Lagerhaus 
transportiert werden. Ein Lagerhaus faßt 
maximal 20 Roboter mit Brennstoffzelle 
oder 33 ohne. 


Zusätzlich zu diesen 
Oberflächenfabriken gibt es fünf Typen 
von Spezialfabriken. Jeder Typ 
produziert ein Produkt. Bitte beachten 
Sie, daß eine Terraformingeinrichtung 
erst nach angemessener Forschungs- 
zeit einsetzbar ist. 


Die Agrarkuppeln produzieren 
Nahrungsmitteleinheiten. Die Nahr 
ungsmittelproduktion hängt direkt vom 
Feindseligkeitsgrad des Planeten und 
seiner Entfernung zur lokalen Sonne 
ab. Bei ausreichender Rohstoffzufuhr 
erzeugt eine Agrarkuppel pro Umlauf 
10 Nahrungsmitteleinheiten. Durch 
Forschung und die dadurch bedingte 
Erschließung neuer Nahrungsquellen 
kann die Produktion gesteigert werden. 
Jede Kuppel verfügt über eine 
Speicherkapazität von 1000 Masse- 
Einheiten. Wird dieser Grenzwert 


überschritten, stoppt die Produktion, bis 
die Nahrungsmittel konsumiert werden. 
Nahrungsmittel können nicht in 
Lagerhäusern gelagert werden. Eine 
Nahrungsmitteleinheit ernährt pro 
Umlauf 10 Menschen. 


Schmelzöfen verarbeiten die Erze in 
reine, verwertbare Grundstoffe. Bei der 
Aufbereitung verlieren Erze im 
Gegensatz zu Mineralien die Hälfte 
ihres Gewichts. Fusionsgrundstoffe 
werden wie Mineralien im Verhältnis 
1:1 verarbeitet. Pro Umlauf kann eine 
Transportladung Erz verarbeitet 
werden. Das aufbereitete Rohmaterial 
muß dann zur weiteren Verwendung in 
den Lagertanks der Kolonie eingelagert 
werden. Die beschränkte Speicher- 
kapaz der Schmelzöfen führt zum 
Produktionsstop, sobald der Grenzwert 
erreicht ist. 


Eine AGAPE (Atmosphärische Gas und Atemluft- 
Produktionseinheit) erzeugt eine atembare Umwelt, 
im Gegensatz zu einer Terraformingeinrichtung, die 
für den gesamten Planeten eine künstliche 
Atmosphäre erzeugt. Eine AGAPE reicht zwar aus, 
um eine große Kolonie mit Atemluft zu versorgen, 
doch verringert die Einrichtung mehrerer 
AGAPESs das Risiko eines totalen Verlustes der 
Atemluft im Katastrophenfall. 


Das AMAS (Abwassser und Müll- 
Aufbereitungssystem) dient der Aufbereitung 
von Abfällen und Bauteilen abgerissener 
Strukturen. Recycling verbessert die Motivation 
Ihrer Kolonisten und ermöglicht Ihnen die 
mehrmalige Verwendung von Rohstoffen. Ein 
wiederaufbereitetes Gebäude ergibt eine 
Einheit MFS (Multifunktionsschlacke). MFS ist 
ein synthetischer Stoff, mit dem jedes beliebige 
Material, das zur Aufrechterhaltung des 
funktionellen Status intakter Strukturen benötigt 
wird, erzeugt werden kann. 


Terraformingeinrichtungen erfordern im Vorfeld 
der Errichtung umfassende Forschung. Sie können 
auf bestimmten Planeten eine atembare Atmosphäre 
erzeugen. Erfolgreiches Terraforming hat 
unschätzbar positive Auswirkungen auf die 
Motivation Ihrer Bevölkerung. 


Bergbau 


In Outpost ist der Bergbau für das Fortbestehen 
Ihrer Kolonie von entscheidender Bedeutung. Jeder 
Planetentyp weist eine eigene Zusammensetzung 
von Erzen auf, was sich im Feindseligkeitsgrad des 
Planeten wiederspiegelt. Wählen Sie einen Planeten 
mit hohem Feindseligkeitsgrad, wird dies durch den 
größeren Reichtum an Bodenschätzen kompensiert. 


Im Durchschnitt bringt jede Mine eine Mischung 
aus Erzen, Metallen und Mineralien hervor die für 
die Lebenserhaltung notwendig sind. Fusions- 
elemente (siehe Tabelle) sind etwas seltener. Im 
allgemeinen treten Metallerze und Mineralien der 
Gruppe A häufiger auf als die der Gruppe B, gefolgt 
von den Metallen der Gruppe C. 


ERWERB 
VON ROHSTOFF 
INFORMATIONEN 


Es gibt mehrere Wege, Informationen über die 
Rohstoffvorkommen Ihres Planeten zu erhalten. 


Noch aus dem Orbit wird Sie Ihr Raumschiff in 
angemessener und grundlegender Weise über den 
Grad der Feindseligkeit des Planeten informieren: 
Oberflächenstruktur, Mineralvorkommen, Aufschluß 
auf potentielle Grabungslokationen und 
grundsätzliche Daten über den Planeten. Die Kl 
entwirft dann Karten mit Landemöglichkeiten, die 
rote Markierungen zur Kennzeichnung möglicher 
Grabungsorte aufweisen. 


Sie können aus dem Orbit eine geologische 
Sonde starten. Die Kl versorgt Sie dann mit Daten 
über die maximal mögliche Grabungstiefe und eine 
Schätzung der Anzahl möglicher Grabungsorte, 
sowie eine allgemeine Übersicht über die 
Bodenschätze des Planeten. 


BERGBAU UND 
ERZVERARBEITUNG 


Forschungsroboter inspizieren die aus dem 
Raumschiff lokalisierten Grabungsorte. Ihre 
Forschungen offenbaren die exakten Rohstoff- 
konzentrationen an den potentiellen Grabungsorten. 
Forschungsroboter markieren jeden potentiellen 
Grabungsort mit einem roten Signal. 


In einer Mine kann, abhängig von der 
Grabungstiefe des jeweiligen Planeten, 100 bis 400 
Umläufe lang Erz abgebaut werden. Ist die maximale 
Lagerkapazität von 500 Einheiten erreicht, ruht die 
Mine. Die Produktion fördernder Minen geht 
allerdings weiter. Mehr Informationen über 
geförderte Rohstoffe erhalten Sie in der Sektion über 
den Abtransport der geförderten Materialien. 


Erreichen die geförderten Erze die Schmelzöfen, 
beginnt der Prozeß der Weiterverarbeitung. 
Metallerze bringen weiterverarbeitete Metalle im 
Verhältnis 2:1 hervor. Mineralien und Fusions- 
elemente werden im Verhältnis 1:1 zu gereinigten 
Mineralien verarbeitet. 


ABGEBAUTE UND 
WEITERVERARBEITETE 


ROHSTOFFE Es gibt vier für das Überleben auf dem Planeten 
essentielle Rohstoffgruppen: 


GRUPPE BIETET BESTEHT AUS 

Zur Lebenserhaltung Wasser, Sauerstoff, Lebenserhaltung A, B, 

notwendige Stoffe andere Elemente C (LEA, LEB, LEC) 

Metalle Baumaterial Metallerze A, B, C, 
und D (MEA, MEB, 
MEC, MED 

Fusionsmaterialien Reaktormaterial Fusionselemente A, B, 


und € (FEA, FEB, FEC) 


Mineralien, Wertvolle Rohmetalle Mineralien A, B, C 

Wertvolle Metalle wie Gold (MA, MB, MC) und 
Wertvolle Metalle 
A, B(WMA, WMB) 


A 
Weiterverarbeitete Baumaterial Verarbeitete Metalle 
Metalle* A,B, C, D (VMA 

VMB, VMC, VMD) Y 


* in Schmelzöfen aus weiterverarbeiteten Erzen gewonnen. 


ANDERE GÜTER 


Neben abgebauten Rohstoffen werden von Ihren 
Kolonisten auch andere Güter hergestellt: 


Nahrungsmittel werden in den Agrarkuppeln 
produziert. Verstärkung der Produktion durch 
wissenschaftliche Forschung. 


Luxusgüter werden in den Einrichtungen der 
Leichtindustrie produziert und in den Kaufhäusern 


vertrieben. 


Die Reproduktionsrate der Bevölkerung wird 
durch die Motivation beeinflußt. 


Energie wird durch die ALPHA-Einheit und 
andere Einrichtungen zur Energiegewinnung erzeugt. 


Atembare Luft wird durch die AGAPE erzeugt. 


Bevölkerung 


Eines Ihrer Ziele muß eine ständig wachsende 
Bevölkerung sein. Ein weiteres muß sein, diese 
zufriedenzustellen, um die Produktivität zu erhalten 
und den Überlauf zu den Rebellen zu verhindern. 
Lassen Sie Ihre Bevölkerung (zumindest die 
erste Zeit) sich ungehindert fortpflanzen. 


Während der ersten 60 Umläufe auf Ihrem 
neuen Planeten wird die Sterblichkeit sehr 
hoch sein. Diese Tatsache wird langfristig 
aber zur Bildung einer widerstandsfähigeren 
menschlichen Rasse beitragen. Die 
Motivation wird natürlich bei jedem 
Sterbefall sinken. Bei jeder Geburt wird sie 

gleichermaßen steigen. Die Reproduktions- rate 
Ihrer Kolonisten während der ersten 60 Umläufe 
wird trotz der niedrigen Motivation aufgrund der 
vielen Sterbefälle enorm sein: 6 Kinder pro Paar 
wird die Regel sein. 


Nach diesen ersten 60 Umläufen wird die 
Geburtenrate auf 4 Kinder pro Paar sinken. Haben 
sich Geburten- und Sterberate auf einem niedrigen 
Niveau stabilisiert, können Sie beginnen, das 
langfristige Wachstum Ihrer Kolonie zu planen. 


Energie 


QUELLE 


Brennstoffzellen 


Geothermische Energie 


ALPHA-Einheit 


Solarenergiesatellit 


Tokamak 
Fusionsreaktor 


Ausdehnung und Wachstum Ihrer Kolonie hängt 
hauptsächlilch von Zugang und Nutzung der 
vorhandenen Energiequellen ab. Sie haben meherere 
Möglichkeiten, Energie zu erzeugen: 


Pro 


Einfach, 


sofort verfügbar 


Billig, sauber 


Sofort verfügbar 


Erzeugt pro Umlauf 2 
bis 2000 Einheiten 


1000 Einheiten pro Umlauf, 
sehr effizient 


CONTRA 
Begrenzt für Roboter 
Fund einer Fumarole 
vorausgesetzt 
Extrem begrenzt 


Energiesatelliten- 
empfänger nötig 


Wartung 
nötig 


Roboter 


ROBOTERSTEUERUNG 


Roboter sind wichtig für Ihre Kolonie. Sie 
erledigen Aufgaben, die sonst von der Bevölkerung 
übernommen werden müßten. Sind Ihre Kolonisten 
gezwungen, minderwertige Arbeiten zu erledigen, 
sinkt die Motivation. Delegieren Sie minderwertige 
Arbeiten an Roboter, können Sie Ihre Kolonisten mit 
wichtigen Aufgaben, zum Beispiel im Bereich der 
Forschung, betrauen. Denken Sie auch daran, daß 
Roboter nicht in der Lage sind, abstrakt zu denken, 
und deshalb ihre Verwendung in der Forschung 
ausgeschlossen ist. 


Fabriken produzieren alle 5 Umläufe 
Roboter und alle 10 Umläufe eine Brennsto| 
Eine Brennstoffzelle betreibt einen Roboter für 200 
Umläufe. Treten Defekte bei Außenrobotern auf, 
löst dies ein Signal in der Robotersteuerung aus, die 
automatisch einen Reparaturroboter ausschickt. 


Einrichtungen der Robotersteuerung stehen in 
ständigem Kontakt zu den Außendienstrobotern. 
Stellen Sie fest, daß Sie den Kontakt zu Ihren 
Robotern verlieren, sollten Sie ferngelenkte 
Roboterkommandostellen einrichten. Manchmal 
werden Sie den Kontakt zu einem Roboter verlieren, 
weil dieser in rauhem Gelände verschwindet. Dem 
ist leider nicht vorzubeugen. Aus diesem Grunde 
sollten Sie ständig neue Roboter bauen lassen, um 
die Ausfälle kompensieren zu können. 


ROBOTERTYPEN 


Dies sind die zur Verfügung stehenden 
Robotertypen mit einer kurzen 
Beschreibung des Verwendungszwecks: 


Planierroboter: Bereitet sowohl auf 
der Planetenoberfläche als auch im 
Untergrund die Grundflächen für 
Baustrukturen. Der dafür benötigte 
Zeitraum ist abhängig von der 
Beschaffenheit des Bodens. Durch 
geradliniges Planieren können diese 


Roboter auch unbefestigte Straßen 
errichten, die wiederum als Grundlage 
für befestigte Straßen fungieren. 


Minenroboter: Gräbt Gruben- 
schächte, lokalisiert Mineralien, 
errichtet Erzaufzüge und Lagerein- 
richtungen. Die Anzahl der zur 
Grabung eines Schachtes erforderlichen 
Umläufe ist abhängig von der 
Beschaffenheit des Bodens. Der 
Minenroboter wird nur an bereits 
vorhandenen Minenmarkierungen 
aktiv. 


Planier Robobagger: Schafft 
Wohnraum im Untergrund. Robobagger 
können sowohl horizontal als auch 
vertikal graben. Das ausgehobene 
Gebiet wird für den Spieler sichtbar 
während unerforschte Gebiete schwarz 
bleiben. 


Forschungsroboter: Erforscht die 
Oberfläche des Planeten nach neuen 
Minen. Die zur Lokalisierung einer 
neuen Mine benötigten 
Umläufe ist abhängig 
von der allgemeinen 
Verbreitung von 
Minen auf dem von 
Ihnen gewählten 
Planeten. 


Reparaturroboter: 
Ermittelt Roboter mit 
Funktionsstörungen und repariert 
diese, wenn möglich. Außerdem 
Versorgung von “toten” Robotern 
mit neuen Brennstoffzellen. 
Besteht ein Vorrat an Ersatzteilen, 
können auch beschädigte 
Roboter repariert werden. 
Reparraturroboter werden durch 
Forschung auf dem Gebiet der 
Robotik entwickelt. 


Luftroboter: Zuständig für 
Erkundungsflüge über einer 
Rebellenkolonie, die durch einen 
Beobachtungssatelliten oder einen 
Forschungsroboter ausgemacht wurde. 
Luftroboter werden durch Forschung 
auf dem Gebiet der Robotik entwickelt. 


Mikroboter: Arbeiten in den inneren 
Strukturen von Maschinen, um Ausfälle 
zu verhindern. Mikroboter werden 
durch Forschung auf 
dem Gebiet der 
Robotik entwickelt. 


Gesetzesroboter: 
Polizeiroboter. Diese 
können direkt in 
Gegenden mit hoher 
Kriminalitätsrate 
eingesetzt werden. Sie 
können ein Bordellviertel 

innerhalb von 10 Umläufen 
zerstören. Danach zerstört sich der 
Gesetzesroboter selbst. 


Humanoide Arbeiter: Verrichtet 
minderwertige Arbeit, um einen 
Menschen einer Arbeitsstelle innerhalb 
des wissenschaftlichen Bereichs 
zuweisen zu können. Humanoide 
Arbeiter werden durch Forschung auf 
dem Gebiet der Robotik entwickelt. 


Lagerung 


Sie haben zwei Möglichkeiten zur Lagerung. 


Lagertanks dienen der Lagerung aufbereiteter 
Rohstoffe. Rohstoffe aus Schmelzöfen sollten eher in 
Lagertanks als in Lagerhäusern aufbewahrt werden. 
Ein Lagertank hat ein Fassungsvermögen von 
maximal 1000 Einheiten aufbereiteter Rohstoffe. 


Lagerhäuser dienen zur Aufbewahrung aller 
übrigen Güter. Jeder Gegenstand beansprucht bei 
der Lagerung einen bestimmten, in Masse-Einheiten 
ausgedrückten Platz. Jedes Lagerhaus faßt maximal 
100 dieser Masse-Einheiten. 


Brennstoffzellen 2 Masse-Einheiten 
Kleidung 3 Masse-Einheiten 
Lastwagen 6 Masse-Einheiten 
Luxusgüter 3 Masse-Einheiten 
Medikamente 1 Masse-Einheit 

Roboter 3 Masse-Einheiten 


Roboter mit Brennstoffzelle 5 Masse-Einheiten 
Straßenmaterial 3 Masse-Einheiten 


In einem Lagerhaus in unmittelbarer Nähe eines 
Raumhafens kann ein Raumschiff oder 
Satellitensonden gelagert werden. 


Transportsysteme 


Ein effektives Transportsystem ist eine der 
Voraussetzungen für Ihr Überleben. Was nützt 
Ihnen Erz, wenn Sie es nicht in die Schmelzöfen 
transportieren können? Was nützen Agrarkuppeln, 
wenn die Nahrungsmittel die Kolonisten nicht 
erreichen? 


Outpost bietet nur zwei Transportmöglichkeiten: 
Güter und Menschen werden entweder via 
semiautomatischer Lastwagen oder via Monorail 
transportiert. Beides hat Vor- und Nachteile. 


LASTWAGEN 


Lastwagen benötigen kein besonderes Gelände. 
Felsige oder planierte Flächen können befahren 
werden. Unbefestigte Straßen können mit 
Planierrobotern leicht geschaffen werden. Nach der 
Planierung eines Abschnitts kann dieser befestigt 
werden (Dauer: 2 Umläufe). Der Vorteil befestigter 
Straßen ist die Beschleunigung des Transports, es sei 
denn Sie stoßen auf eine Straßenkolonne. Pro 
Umlauf legt ein Lastwagen eine Strecke von 1 Feld 
auf rauhem (unwegsamem), 3 Felder auf ebenem, 4 
Felder auf unbefestigter Straße und 5 Felder auf 
befestigter Straße zurück. 


Eine fördernde Mine kann bis zu 500 
Erzeinheiten lagern. Bei überschreiten 
der Höchstgrenze ruht die Mine, bis das 
Erz abtransportiert ist. Lastwagen 
transportieren 100 Erzeinheiten von 
einer Mine in die Schmelzöfen oder von 
einem Schmelzofen in einen Lagertank. 
Irst wenn das aufbereitete Erz 
eingelagert ist, ist es für die Kolonie 
verfügbar. 


MONORAILS 


Monorails 
legen die konstante 
Entfernung von 6 
Feldern pro Umlauf 
zurück und sind in 
der Lage, 500 
Erzeinheiten in die 
Schmelzöfen zu 
transportieren. Ist das Schienennetz 
fertiggestellt, sind Sie von Straßen- 
bedingungen unabhängig. Zu Ausfällen 
kommt es selten. Sie können die 
Schienen beliebig anlegen, um Orte 
mit häufigem Kontakt miteinander zu 
verbinden. Doch auch die Monorail 
hat Nachteile. Das System ist sehr teuer 
und zeitaufwendig zu konstruieren. 


Jede Haltestelle muß durch eine 
Station gekennzeichnet sein. Seuchen 
werden über Monorail sehr schnell 
verbreitet. Beschränken Sie sich auf 
Monorail als Transportmittel, besteht die 
Gefahr, daß Ihre Kolonie im Falle einer 
Seuche ausgerottet wird bzw. Ihr 
Transportsystem zusammenbricht, wenn 
Sie Teile des Schienennetzes zur 
Eindämmung der Seuche vernichten 
müssen. Andererseits 
ist eine Seuche 
natürlich ein nettes 
Geschenk an eine 
Rebellenkolonie, mit 
der Sie ein Handels- 
abkommen haben. 


Ziel: 
xpansion 


Informationen 


Nun da sich Ihre Kolonie natürlich entwickelt, 
wollen Sie zu den wahren Dingen übergehen: 
wissenschaftliche Forschung, Anheben der 
Motivation, Regieren, Spionage, ..., wie es alle 
Führer der Erde getan haben. Mit anderen Worten, 
Sie wollen expandieren. 


Um intelligente Entscheidungen fällen zu 
können, sind Sie auf Informationen angewiesen. 
Ihre Kl wird Sie ständig mit einer Vielzahl an 
Berichten versorgen. Wollen Sie einen Überblick 
über Ihren Planeten gewinnen, haben Sie die 
Möglichkeit, den zusammenfassenden 
Verwaltungsbericht von Ihrer Kl oder über die 
Kommandoeinheit anzufordern. Dieser Bericht 
beinhaltet unter anderem eine Aufstellung aller 
fördernden Minen, den Rohstoffbestand und 
sämtliche im Augenblick mit Forschungen betraute 
Laboratorien. Ferner wird die Anzahl der im 
Augenblick produzierenden Agrarkuppeln 
aufgeführt. Der Detailknopf unter dem Eintrag 


Bevölkerung bietet Ihnen eine 
Auflistung der Bevölkerungsgruppen 
der Kolonie. Später, wenn Sie über 
mehrere Kl-Manager verfügen, die für 
Sie Protokoll führen, wird Ihnen der 
Makromanagementbericht zur Ver- 
fügung gestellt, der Sie mit den 
Gesamtzahlen jeder Kolonie versorgt. 
Dieser Bericht ermöglicht Ihnen, Ihre 
KlI-Manager und deren Verwaltungs- 
aufgaben neu zu bestimmen. 


Durch Anklicken der meisten 
Linrichtungen mit der linken Maustaste 
erhalten Sie einen Bericht der 
jeweiligen Einrichtung. Diese Berichte 
beinhalten die entsprechenden 
Grabungsberichte, Fabrik- und 
lLagerhausberichte, bzw. Berichte über 
die Rohstofflagermengen. Ferner 
können Sie die Berichte der 
lorschungslaboratorien einsehen. Das 
Anfordern eines Laborberichts erlaubt 
Ihnen gleichzeitig die Festlegung des 
Forschungszieles des jeweiligen 
lLaboratoriums. 


Sie erreichen die Hilfedatei 
entweder durch Anklicken der 
chromfarbenen Kugel in der linken 
unteren Bildschirmecke oder durch 
Anklicken eines beliebigen Bereiches 
des Bildschirms während die 
Geländekarte ausgeblendet ist. Es 
erscheint jetzt eine Dialogbox mit 
kontextbezogener Hilfe. Die 
kontextbezogene Hilfe verweist Sie 
direkt an den Bereich des Hilfesystems, 
der für den angeklickten Bildschirm- 
bereich relevant ist. 


Informationen werden durch den 
Outpost Evening Star, die Zeitung Ihres 
Planeten, an die Bevölkerung 
weitergegeben. Sobald erwähnenswerte 
Nachrichten den Planeten erreichen, 
werden diese in der Zeitung 
angesprochen. Die Nachrichten 
werden dann von Ihrer Kl zum 
allgemeinen Nachrichtenbericht 
verdichtet. Die Zeitung ist für Sie ein 
gutes Mittel, die Meinung der 
Bevölkerung zu beurteilen. 


Makro- 
management 


durch 
Künstliche 
Intelligenz 


Die chromfarbene Kugel in der linken unteren 
Bildschirmecke repräsentiert Ihre Künstliche 
Intelligenz, Kl genannt. Ihre Kl erfüllt viele kritische 
Aufgaben: Sie bietet Katastrophenvorwarnung und 
den Zugang zur allgemeinen Hilfedatei. Sind Ihre 
Forschungen auf dem Computersektor entsprechend 
fortgeschritten, haben Sie die Möglichkeit, von 
Mikro- auf Makromanagement, d.h. den Einsatz 
mehrerer Kl-Manager, umzustellen. 


Seit Beginn des Spiels beaufsichtigen Sie jeden 
Aspekt der Kolonieführung. Sei es die Anlage von 
Straßen oder die Grabungen in den Minen. 
Aufgrund wissenschaftlicher Vorteile ist es 
angebracht, unbedeutende Verwaltungsaufgaben 
der Kl zu übertragen, damit Sie sich nicht mit jeder 
verstopften Toilette des Planeten auseinander- 
zusetzen haben. Eine Liste allgemeiner Direktiven 
und Prioritäten kann auf den Kl-Manager der 
jeweiligen Kolonie übertragen werden. Die Kl wird 
diesen Anweisungen für den von Ihnen festgesetzten 
Zeitraum bzw. bis zum Ende der Rohstoffvorräte 
nachkommen. 


Motivation 


Bitte nehmen Sie zur Kenntnis, daß mehrere KI- 
Manager, wenn sie erstmals für Sie zur Verfügung 
stehen, instabil sein können. Um sicherzustellen, daß 
die Kl-Manager Ihren Anweisung in angemessener 
Weise entsprechen, ist es unerläßlich, hinreichend 
Forschung auf dem Gebiet der Kl-Persönlichkeit zu 
betreiben. Im Falle einer Zusammenarbeit mit 
instabilen KlI-Managern kann es passieren, daß Sie 
für 200 Umläufe die Errichtung von Agrarkuppeln 
anordnen, nur um nach 200 Umläufen feststellen zu 
müssen, daß statt der Kuppeln Kommunikations- 
türme errichtet wurden. Und macht Ihre Kl damit 
weiter, können Sie sicher sein, daß Sie die 
Bevölkerung dafür, wie für alle anderen Probleme 
auch, verantwortlich machen wird. 


Wie im richtigen Leben ist die Motivation auch 
in Outpost von vielen Faktoren abhängig. Ein 
signifikantes Ansteigen der Motivation bedeutet, daß 
Sie gute Arbeit leisten. Es führt zu einer höheren 
Geburten- und einer niedrigeren Sterberate, sowie zu 
einer erhöhten Produktion. Das Sinken der 
Motivation bedeutet, daß Sie als Führer versagt 
haben. Die Folgen sind eine niedrige Geburten- und 
eine höhere Sterberate. Die Produktion stagniert und 
Ihre Kolonisten laufen zur Rebellenkolonie über. 
Natürlich werden die Rebellen bei einem 
Hochschnellen der Motivation Ihrer Kolonie zu 
Ihnen übertreten. Dieses unberechenbare Verhalten 
in Teilen der Bevölkerung macht Ihre politische 
Existenz sehr unsicher, und das Motivationsmodell 
zu kompliziert zu erklären. 


Wollen Sie herausfinden, wie Ihre Bevölkerung in 
einer bestimmten Situation reagiert, stellen Sie sich 
einfach vor, wie Sie sich in der jeweiligen Situation 
verhielten. Wenn zum Beispiel jemand vergäße, 
Ihnen zu sagen, daß Sie die Oberfläche während 
einer Sonneneruption verlassen sollen, wären Sie 
vermutlich vergleichsweise verärgert. Wenn Ihr 
Führer Sie auf der anderen Seite mit exquisiten 
Luxusgütern wie Furzkissen versorgt, würde sich 
Ihre Motivation verbessern. Ja, gut; das war 
vielleicht kein allzu gutes Beispiel. Spielen Sie mit 
diesem Denkmodell. Sie werden sehen, was 


passiert. 


Die Motivation hat unmittelbaren Einfluß auf die 
Produktionskraft der Fabriken. Sie müssen also 
versuchen ein möglichst hohes Motivationsniveau 
zu halten. Die beste Art die Motivation direkt zu 
beeinflussen, ist die Versorgung der Kolonisten mit 
Luxusgütern. Der Grad der Feindseligkeiten wird 
polizeiliche Wirkung zeigen, ebenso die 
Kriminalitätsrate. Technologischer Fortschritt zeigt 
ebenfalls positive Wirkung. Forcieren Sie also die 
Forschung und reißen Sie alte Fabriken ab, um Platz 
für neue, verbesserte Anlagen zu schaffen. Aber was 
Sie auch unternehmen; machen Sie nicht den 
Fehler, zu glauben, Sie könnten sich alles erlauben. 
Ihre Kolonisten sind da draußen und sie beobachten 
Sie. Sie kennen jede Bewegung, die Sie machen. 


Forschung 


Forschung hat ein Ziel, das mit Nachdruck 
anzustreben ist. Ein Erfolgsmaßstab ist die 
Einrichtung eines Weltraumprogrammes, das ohne 
weitreichende Forschung auf allen Gebieten nicht 
durchführbar ist. Auch für den Terraformingbetrieb 
ist Forschung unerläßlich. Gleiches gilt für die 
Verbesserung der Lebensumstände Ihrer Kolonisten, 
sowie die Verbesserung der Motivation. 


Wissenschaftliche Forschung ist der Schlüssel für 
ein langfristiges Überleben und die Entwicklung Ihrer 
Zivilisation, die Wissenschaftler, die glauben daß sie 
zu gut wären um in einem AMAS eingesetzt zu 
werden, einschließt. Sie sollten diese so schnell es 
geht mit Forschungs-aufgaben betrauen, um ihre 
Motivation zu stärken. Die Motivation Ihrer 
Wissenschaftler wird 
von der Stellung, die sie 
auf Ihrer Kolonie 
einnehmen beeinflußt. 
Gleichsam werden 
Fortschritte in der 
Forschung von der 
durchschnittlichen 
Motivation der Kolonie 
beeinflußt. 


Klicken Sie ein Forschungslabor an, erhalten Sie 
einen Laborbericht. Dieser Bericht informiert Sie über 
möglicherweise auftretende Probleme, das 
momentane Forschungsziel bzw. den aktuellen 
Forschungsstand. Der Bericht gibt Ihnen auch die 
Möglichkeit, dem Labor einen bestimmten 
Forschungsbereich zuzuweisen. 


Grundlagenforschung beschleunigt nach etwa 100 
Umläufen die laufenden Forschungen. Grundlagen- 
forschung zugeteilte Kls sind nicht in der Lage, intuitiv 
genug zu denken, um den Fortschritt zu beeinflussen. 
Kls sind allerdings in der Lage zu unterscheiden, wenn 
sie in einem von neun Bereichen angewandter 
Forschung, Spezialforschung zugeteilt sind. 


Haben Sie einen Bereich angewandter Forschung 
erfolgreich beendet, kommt dies Ihrer Kolonie zugute. 
Einige Forschungsbereiche wurden auf der Erde bereits 
behandelt. Da Sie aber lediglich die Grundvoraus- 
setzungen für Leben auf Ihrem Schiff mitbringen 
konnten, müssen Technologien neu entwickelt bzw. 
hinsichtlich der veränderten Umstände auf Ihrem 
Planeten überdacht werden. Die für den Fortschritt 
angewandter Forschung erforderliche Anzahl der 
Umläufe variiert und kann durch die Anwesenheit 
einer Kl verringert werden. 


Terraforming 


Handel 


Terraforming ist die Entwicklung einer 
erdähnlichen Umgebung in einer anderen Welt. 
Natürlich ist es wünschenswert, die klimatischen 
Bedingungen Ihrer neuen Heimat in einer Weise zu 
manipulieren, daß sie Ihrer alten Heimat möglichst 
nahe kommen. Ihre Kolonisten wären sicherlich 
gerne in der Lage frische Luft zu atmen; 
entsprechend würde die Motivation der Bevölkerung 
ansteigen. Sie können jedoch nicht einfach mit 
Terraforming beginnen. Grundvoraussetzung sind 
intensive Forschungen auf diesem Gebiet und selbst 
danach kann es sein, daß einige Planeten nicht 
dafür geeignet sind in Replikate der guten alten Erde 
umgewandelt zu werden. Marsähnliche Planeten 
sind für Terraforming sehr vielversprechend. Diese 
Tatsache sollten Sie bei der Auswahl Ihres Planeten 
berücksichtigen, falls Sie beabsichtigen, 
Terraforming zu betreiben. 


Die Rebellenkolonie hat sich seit Ihrer Landung 
entwickelt und sich mit Personal und Vorräten 
abgesetzt. Jetzt wollen Sie vielleicht die 
Feindseligkeiten beenden und mit den Rebellen 
Handelsbeziehungen zu beiderseitigem Nutzen 
aufnehmen. Wenn Sie diplomatische Beziehungen 
zu den Rebellen oder zwischen Ihren eigenen 
Kolonien aufnehmen, werden Ihre Handelspartner 
für Sie in ihrer Kolonie Handelsvertretungen 
errichten. Dieses Gebäude kostet Ihre Kolonie nichts. 
Sie besetzen es lediglich mit einem Ihrer Mitarbeiter. 
Sobald die Handelsvertretung errichtet ist, können 


Sie mit der jeweiligen Kolonie uneingeschränkten 
Handel treiben — mit dem Vorteil, daß Ihr Mit- 
arbeiter in der anderen Kolonie Nachrichtenmaterial 
sammeln kann. 


Der Handel beruht auf Tausch. Sie machen ein 
Angebot, das die andere 
Seite akzeptieren oder 
ablehnen wird. Gleiches gilt 
für Sie. Sie können Über- 
schüsse, Gebäude, Minen, 
Forschung, Menschen, 
Roboter oder ganzen 
Kolonien anbieten. Die 
anfängliche Tauschrate ist 
abhängig von dem zu 
Beginn des Spiels gewählten 
Schwierigkeitsgrades. 


Haben Sie einen Überschuß einer 
Ware, die eine andere Kolonie dringend benötigt, 
können Sie den Handel verringern, für Ihre Waren 
hohe Preise verlangen und so eventuell eine 
positive Handelsbilanz erzielen. Das gleiche gilt 
natürlich auch umgekehrt; passiert das, haben Sie 
eine negative Bilanz. Vermeiden Sie diese negative 
Handelsbilanz, und Sie bestimmen die 
Verhandlungen. 


Kapitel III — 
Strategien 


Spielziele 


Sie haben es geschafft, in Ihrer neuen Heimat zu 
überleben und Ihre Kolonie entwickelt sich sogar 
weiter. Jetzt wollen Sie vielleicht Feinheiten in das 
Spiel einbringen. Vielleicht eine tiefere Ergründung 
des Outpost-Paradigmas und Einsichten in den 
komplexen und komplizierten Kosmos dieser 
Strategiesimulation. Oder vielleicht wollen Sie 
einfach nur wissen, wie man mogelt. Dieses Kapitel 
bietet winzige Einblicke in bestimmte Aspekte des 
Spiels. Wenn Sie diese nicht wissen wollen, lesen Sie 
jetzt nicht weiter. 


Outpost beruht auf Verantwortung. Wir haben 
uns vorgenommen, ein Strategiespiel zu entwickeln, 
das Sie nach Ihren Vorlieben entwickeln können. Sie 
bestimmen Spielziel und Spielende. Wollen Sie sich 
ein spezielles Ziel stecken, können Sie Ihr 
Weltraumprogramm mit dem Anspruch, ein neues 
Kolonisationsschiff zu bauen, einrichten. Sie können 
auch das lohnende Ziel der Entwicklung der 
Nanotechnik und des Terraformings verfolgen. Oder, 
wenn Sie ein Menschenfreund sind, können Sie 
versuchen, Ihre Kolonisten derart glücklich zu 
machen, daß sogar die Rebellen bei Ihnen bleiben. 


Motivation 


Um Outpost realistisch wirken zu lassen, haben 
wir die Menschen so launisch und unbeständig als 
möglich angelegt. Da Sie der Leiter der Kolonie 
sind, sind Sie bei niedriger Motivation an allem 
Schuld. Die gute Nachricht ist, daß die Motivation 
in Ihrer neuen Heimat der Motivation hier auf der 
Erde entspricht. Wenn Sie ein fähiger Politiker sind, 
können Sie die Motivation zu Ihrem Vorteil nutzen. 


Sie müssen immer versuchen, die Motivation 
Ihrer Bevölkerung so hoch wie möglich zu halten. 
Die Motivation übt direkten Einfluß auf die 
Produktion, die Geburten- und Sterberate, die 
Forschung und die Übertrittsrate aus. Der effektivste 
Weg die Motivation zu beeinflussen ist die 
Versorgung der Kolonisten mit Luxusgütern. 
Vielleicht haben Sie mehrere Fabriken, die 
Straßenbaumaterialien produzieren, um Ihr 
Straßennetz stark und effektiv zu erhalten. Was 
denken Sie sich eigentlich? Ihre Bevölkerung will 
Furzkissen. Wandeln Sie diese Fabriken um! Je 
mehr Luxusgüter Ihren Kolonisten zur Verfügung 
stehen, desto glücklicher sind sie. 


Polizeieinheiten wirken sich auf die 
Motivation aus. Sie können die 
linstellung Ihrer Polizei selbst 
bestimmen. Verhalten sie sich der 
Bevölkerung gegenüber feindlich, wird 
lie Motivation dadurch negativ 
beeinflußt. Feindlich eingestellte 
l’olizeieinheiten veringern allerdings 
uch die Kriminalitätsrate drastisch, 
v.as die Motivation wiederum positiv 
beeinflußt. Wohlwollende Polizei- 
vinheiten haben, während sie sich auf 
«lie Motivation zwar positiv auswirken, 
kaum Einfluß auf die Kriminalitätsrate. 


Ein Bordellviertel hat ebenfalls 
Auswirkungen auf die Motivation. 
Bordellviertel sind ungewöhnliche 
Strukturen, da Sie sie zum einen selbst 
plazieren können, diese Bereiche aber 
„uch spontan aufgrund einer hohen 
kriminalitätsrate entstehen können. 
bordellviertel verbessern zwar die 
Motivation und die Geburtenrate, 
entziehen den Lagerbereichen 
ıllerdings pro Umlauf zwei 
| uxusgütereinheiten, die ansonsten an 


die Bevölkerung verteilt werden 
könnten. Bleibt die Kriminalitätsrate 
weiterhin hoch, verwandeln sich mehr 
und mehr Wohn- in Bordellviertel. Sie 
können die Anzahl der Bordellviertel 
vermindern, indem Sie Polizeidienst- 
stellen nahe den Unruheherden 
errichten. 


Humanoide Arbeitsroboter erhöhen 
die Motivation. Ihre Bevölkerung ist 
hauptsächlich aus Wissenschaftlern 
zusammengesetzt, die sich für 
Fabrikarbeit als überqualifiziert 
betrachten. Sie wollen in wissen- 
schaftlichen Forschungs- laboratorien 
arbeiten. Irgend jemand muß allerdings 
auch in den Fabriken arbeiten. Wenn 
Sie es schaffen, in den Fabriken 
Arbeitsroboter einzusetzen, um den 
Kolonisten die Arbeit in Forsch- 
ungseinrichtungen zu ermöglichen, 
werden Sie die Motivation auf positive 
Weise beeinflussen. 


Bodenschätze 


Weltraum- 
programm 


Sie haben nach Ihrer Landung sofort mit 
Grabungen begonnen, aber die Grabungstiefe ist auf 
diesem feindlichen Planeten sehr begrenzt und die 
Minen sind bald ausgebeutet. Was dann? Bauen Sie so 
schnell es geht ein AMAS. Diese Einrichtungen 
versorgen Sie mit MFS (Multifunktionsschlacke), die als 
Ersatz für andere Rohstoffe eingesetzt werden kann. 


Falls Sie Ihr eigenes Weltraumprogramm 
entwickeln wollen, müssen Sie umfassende 
Forschungen in den Bereichen Astrophysik, 
extraterrestrischer Bergbau, Himmelsmechanik, 
Antriebsarten, Mathematik, Windkanäle, 
Raumschifftest und -analyse anstellen. Dann, wenn 
Ihre Forschungen erfolgreich waren, müssen Sie die 
technologischen Bausteine, die Sie erforscht haben, 
herstellen. Wenn Sie soweit sind, können Sie 
starten, und damit das Spiel beenden, oder nicht 
starten, und sich anderen Bereichen widmen. Ein 
Raumschiff zu starten ist der letzte offizielle Befehl 
als Kommandeur der Kolonie. 


Technischer 
Fortschritt 


Ihre Fabriken arbeiten zufriedenstellend, aber ein 
neuer Fabriktyp wird Ihnen angeboten. Sollen Sie die 
alten Strukturen durch neue ersetzen? Wenn Sie die 
Möglichkeit einer technischen Neuerung erhalten, 
reißen Sie alte Strukturen ab und ersetzen Sie sie 
durch neue, verbesserte, die die gleichen 
Gegenstände produzieren. Neue Fabriken arbeiten 
effizienter und fallen seltener aus. Gleichzeitig 
können Sie mit den Teilen der alten Einrichtung MFS 
herstellen. Ihre Arbeiter werden mehr produzieren, 
weil sie für die neue Einrichtung dankbar sein 
werden. Wenn seltene Rohstoffe knapp werden oder 
Sie die verfügbaren Rohstoffe für 
einige Umläufe auf bestimmte 
Bereiche konzentrieren wollen, 
können Sie unwichtigerere 
Fabriken für einige Zeit 
schließen. 


Kapitel IV 
Die Zukunft 
von Outpost 


Sie lieben Outpost und wollen mehr davon. 
Größere Vielfalt, mehr Möglichkeiten mit anderen 
Kolonieleitern zusammenzuarbeiten und so weiter. 


Wir haben Outpost mit Expansions- 
möglichkeiten im Hinterkopf entwickelt. Deshalb 
können wir Sie mit den Möglichkeiten die Sie 
brauchen um ein Spiel nach Ihren Wünschen 
zusammenzustellen, ausrüsten. Mit Expansions- 
modulen sind wir in der Lage, auch in Zukunft die 
neuesten Technologien zu nützen, um auf dem 
Simulationssektor immer das Beste zu entwickeln. 
Auf folgendes dürfen Sie sich freuen: 


Outpost-Expansionsmodul Nr. 1: Das Hauptziel 
dieser Erweiterung wird die Erhöhung der Anzahl 
der für den Outpost-Spieler wählbaren Sternsysteme 
und Planetentypen sein. Das Modul ist für den 
Hardcore-Outpost-Fan, der bereits tausende von 
Stunden mit der Erkundung und Kolonisation der 
Systeme des ersten Spiels verbracht hat gedacht. 
Wir werden auch bereits bestehende Kolonien mit 


existenziellen Problemen anbieten, 
wodurch Sie direkt die jeweilige 
Situation zu bewältigen haben, ohne 
(lie frühe Kolonisierungsphase des 
Originalspiels durchlaufen zu müssen. 


Erscheinungstermin: voraussichtlich 
Inde 1994. 


Outpost-Expansionsmodul Nr. 2: 
Diese Erweiterung wird dem Spieler 
ermöglichen, über einen Terraineditor 
beliebige Planeten selbst 

usammenzustellen. Planeten vom Typ 

Venus sind Ihnen nicht hart genug? 
kein Problem verstärken Sie den 
Vulkanismus. Erstellen Sie Ihren 
Iraumplaneten, so feindlich Sie 
wollen, und sehen Sie zu, wie lange 
Sie überleben. Oder entwerfen Sie 
einen einfachen Planeten, auf den Sie 
Ihren Altersruhesitz verlegen. 


Irscheinungstermin: voraussichtlich 
Anfang 1995. 


Outpost Expansionsmodul Nr. 3 
Diese Erweiterung ist für die Science- 
Fiction-Liebhaber unter den Outpost- 
Spielern. Sie können durch 
Entdeckungsreisen, Handel und/oder 
Krieg Kontakt zu außerirdischen Rassen 
aufnehmen. 


Erscheinungstermin: voraussichtlich 
Frühjahr 1995. 


TECHNISCHE UNTERSTÜTZUNG 
UND KUNDENDIENST 


SERVICE-ABTEILUNGEN 


RUFNUMMERN ÖFFNUNGSZEITEN 


Kundenbetreuung und 
technische Unterstützung 
Kundendienst - Fax 


Mitteilungen/Bulletin Board 


Telefonische Tips und 
Hinweise zu älteren Spielen 


Telefon-Tips für neue Spiele 


Kundenbetreuung und 
technische Unterstützung 


Kundendienst - Fax 


(GB) (00 44) 734 303 171 9-17 Uhr 
Montag bis Freitag. 


(GB) (00 44) 734 303 362 Rund um die Uhr. 
(GB) (00 44) 734 304 227 Rund um die Uhr/ 
Modem erforderlich. 


(GB) (00 44) 734 304 004 Rund um die Uhr. 
Tastwahl-Telefon 
erforderlich. 


(nur GB) 0891 660 660 Rund um die Uhr. Nur 
in Großbritannien 


zugänglich. 

‚Automatische Service- 

Abwicklung. 
(Frankreich) 9-21 Uhr, einschließl. 
(00 33) 1 46 01 46 50 Wochenende. 
(Frankreich) Rund um die Uhr 


(00 33) 146 31 7172 


Die obigen Service-Leistungen betreffen 
SIERRA, COKTEL und DYNAMIX Produktionen 


@SIERRA 


4 Brewery Court, Theale, 
Reading, Berkshire RG7 5A] - GB 


Installation unter 
Windows von CD 


1. Legen Sie die CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein. 


2. Starten Sie Windows. Dazu müssen Sie das 
Kommando «Win» eingeben. Wenn sich hierbei 
Schwierigkeiten ergeben, sehen Sie bitte in Ihrem 
Windows-Handbuch nach. 


3. Wählen Sie die Option «Ausführen» aus dem 
Menü «Datei». 


4. Geben Sie nun «e:setup» ein, wobei «e» in diesem 
Beispiel die Bezeichnung für das CD-ROM-Laufwerk 
ist und drücken Sie die Eingabetaste oder klicken Sie 
mit der Maus das Feld «Ok» an. 


5. Sie werden nun gefragt, wo Sie Outpost 
installieren wollen. Wählen Sie ein Unterverzeichnis 
und klicken Sie «Ok» an. 


6. Bitte geben Sie an, welche Art der Installation Sie 
bevorzugen. Wählen Sie eine der drei 
Möglichkeiten: 
* Ausschließlich von CD-ROM: Nichts wird auf 
Ihrer Festplatte installiert. Nur ein Verzeichnis wird 
eingerichtet, in dem die gespeicherten Spielstände 
gesichert werden. 
* Kleine Installation: Es werden nur Dateien auf die 
Festplatte kopiert, die häufig gebraucht werden. 


* Große Installation: Alles wird auf die Festplatte 
kopiert, mit Ausnahme der «,flc»-Sequenzen. 


7. Das Setup-Programm läuft automatisch ab. Das 
Spiel wird Ihren Windows-Programmen zugeordnet 
und kann wie diese über ein entsprechendes Symbol 
gestartet werden. 


Speichern von Spielständen 


1. Nach der Einleitungssequenz können Sie durch 
einen Rechtsklick an einer beliebigen Stelle des 
Hauptfensters das Kontrollfeld aufrufen. 

2. Klicken Sie nun mit dem linken Mausknopf auf den 
Begriff «Datei». Eine der aufgerufenen Optionen ist 
«Speichern». Wenn Sie das Spiel abspeichern wollen, 
ohne ihm einen neuen Namen zu geben, klicken Sie 
dieses Kommando an. Das Spiel wird gespeichert. 


3. Wenn Sie das Spiel umbenennen wollen, bevor Sie 
es speichern, klicken Sie mit links auf «Datei». Eine 
der so aufgerufenen Optionen wird «Speichern unter» 
sein. Sie können dem Spiel nun einen Namen aus bis 
zu acht Buchstaben geben. 


Installation unter 
Windows von Disketten 


1. Legen Sie die Diskette «Disk #1/Startup» in 
Laufwerk A: oder B: ein. 


2. Starten Sie Windows. Dazu müssen Sie das 
Kommando «Win» eingeben. Wenn sich hierbei 
Schwierigkeiten ergeben, sehen Sie bitte in Ihrem 
Windows-Handbuch nach. 


3. Rufen Sie den Windows Programm-Manager auf, 
öffnen Sie das Menü «Datei» und klicken Sie 
«Ausführen» an. 


4. Geben Sie nun «a:\setup» ein, wobei «a» in diesem 
Beispiel die Bezeichnung für das Diskettenlaufwerk ist 
und drücken Sie die Eingabetaste oder klicken Sie mit 
der Maus das Feld «Ok» an. 


5. Geben Sie jetzt das Installationslaufwerk und den 
Pfad ein. So bestimmen Sie, wo Outpost auf der 
Festplatte installiert wird. Wenn Sie dann die 
Eingabetaste drücken, wird das Programm beginnen, 
das Spiel auf Ihrer Festplatte zu installieren. 


6. Das Setup-Programm läuft automatisch ab. Das 
Spiel wird Ihren Windows-Programmen zugeordnet 
und kann wie diese über ein entsprechendes Symbol 
gestartet werden. 


Speichern von Spielständen 


1. Nach der Einleitungssequenz können Sie durch 
einen Rechtsklick an einer beliebigen Stelle des 
Hauptfensters das Kontrollfeld aufrufen. 


2. Klicken Sie nun mit dem linken Mausknopf auf 
den Begriff «Datei». Eine der aufgerufenen Optionen 
ist «Speichern». Wenn Sie das Spiel abspeichern 
wollen, ohne ihm einen neuen Namen zu geben, 
klicken Sie dieses Kommando an. Das Spiel wird 
gespeichert. 


3. Wenn Sie das Spiel umbenennen wollen, bevor 
Sie es speichern, klicken Sie mit links auf «Datei». 
Eine der so aufgerufenen Optionen wird «Speichern 
unter» sein. Sie können dem Spiel nun einen Namen 
aus bis zu acht Buchstaben geben. 


Anhang 
KAPITEL V 


ENTWICKLER GLOSSAR 


Regie/Produzent 


Chefprogrammierer 
Künstlerische Leitung 


Programmierer 


Künstler 
Team QA 
Maskottchen 
Musik 


Soundeffekte 


Handbuch 
Handbuchdesign 


Deutsche Übersetzung, 


Sprecher 


Bruce Balfour 
Dan Brotherton 


Jon Bock 


Randy MacNeill 
Michael Lytton 


Richard Powell 
Ken Eaton 
Bud the Bug 


Jay Usher 

Mark Seibert 

Neil Grandstaff 
Richard Spurgeon 
Kelli Spurgeon 
Leslie Sayes Wilson 


Nathan Gams 


Oliver Kluge 
Hubert Grundner 
Robert Böck 
Miriam Kramer 


Susi Henner 
Oliver Kluge 


AE: Astronomische Einheit. Die durchschnittliche Entfernung der Erde zur Sonne, 
elwa 149,6 Millionen Kilometer. 


Aerobraking: Eine Technik, durch die man ein Raumschiff abbremst, indem man in 
«lie oberen Schichten der Atmosphäre des Zielplaneten eintaucht. Dieses Manöver 
erlangsamt das Schiff auf eine Geschwindigkeit, mit der eine stabile Umlaufbahn 
„ıngehalten werden kann. 


\GAPE: Atmosphärische Gas und Atemluft-Produktionseinheit. Diese Einrichtung 
produziert atembare Gase für die abgeschlossene Atmosphäre der Kolonie. 


ALPHA-Einheit: Eine automatisierte, unbemannte Produktionseinrichtung. Sie 
besteht aus etwa 100 Tonnen Maschinen, Werkzeugen und ferngelenkten 
\echanismen, um gleichzeitig die Produktion hilfreicher Güter und Reproduktion 
u sichern, um mehr Fabriken zu errichten. In Outpost landet die ALPHA-Einheit 
ul einem neuen Planeten, um die Besiedelung durch Menschen vorzubereiten. 


Alphateilchen: Positiv geladene Kernteilchen, die mit hoher Geschwindigkeit bei 
pezilischen Kernzerfällen ausgesandt werden. Diese Partikel bestehen aus je zwei 
'rolonen und zwei Neutronen. 


\MAS-Einrichtung: Abwasser- und Müllaufbereitungssystem. Hier werden die 
\ıterialien der Kolonie wiederaufbereitet. 


Amor: Himmelskörper, die den Orbit des Mars kreuzen und sich der 

I clumlaufbahn nähern. Innerhalb eines Zeitraums von etwa eintausend Jahren 

Ieschreiben ungefähr 10% der Amors Bahnen, die sich mit dem Orbit der Erde um 
li» Sonne überschneiden. Der erste Asteroid der Amor-Klasse war 1221 Amor und 
urde 1932 entdeckt. 


Apollo: Himmelskörper, die den Orbit der Erde kreuzen. Der erste Asteroid der 
pollo-Klasse war der 1932 entdeckte 1221 Amor. 


Asteroid: Ein großes interplanetarisches Objekt ohne die charakteristische Nebelhülle 


und den Schweif eines Kometen. Die Bezeichnung schließt ruhende alte Kometen 
ein, die diese Charakteristika nicht mehr besitzen. 


Astrometrie: Eine Methode zur Entdeckung von Planeten in anderen 
Sternensystemen durch Beobachtung periodischer Veränderungen in der 
Position einer Sonne, ausgelöst durch die Nähe eines Gasriesen. 


Aten: Himmelskörper mit Umlaufbahnen, die größtenteils innerhalb des 
Erdorbits liegen. Der erste Asteroid der Aten-Klasse war der 1976 
entdeckte 2062 Aten. 


Biomechanik: Die Anwendung mechanischer Prinzipien in der Biologie 
oder Medizin, wie zum Beispiel bei der Herstellung künstlicher Organe. 


Biosphäre: Der von Lebewesen bewohnbare Raum der Oberfläche, des 
Wassers und der Atmosphäre eines Planeten. Die Biosphäre eines 
typischen Planeten ist weit entfernt von Fast-Food-Ketten oder Gebraucht- 
wagenhändlern. 


Bioterraforming: Die Verwendung gentechnologisch veränderter Einzeller 
wie Blaualgen zur Schaffung erdähnlicher Verhältnisse auf einem fremden 
Planeten. 


Bogensekunde: Einen Kreisbogen von einer Winkelsekunde, bzw. dem 
3600sten Teil eines Winkelgrades nennt man Bogensekunde. Im Vergleich 
entspricht eine Bogensekunde nicht einmal dem Durchmesser eines 
Golfballes, aus 5 Kilometern Entfernung betrachtet. 


Brauner Zwerg: Planetenartige Objekte, mit Massen von bis zu 85 
Jupiteräquivalenten und Temperaturen im Bereich von 120-2000 Kelvin. 
die Größe eines braunen Zwergs fällt zwischen die eines Gasgiganten und 
einer kleinen Sonne. Dieser Terminus wurde von Jill Tarter geprägt, einer 
bekannten Astronomin. 


Brennstoffzelle: Eine Zelle, die kontinuierlich die chemische Energie eines 
Treibstoffs und eines Oxidationsmittels in elektrische Energie umwandelt. 
Brennstoffzellen liefern die Energie für die Roboter in Outpost und können 
in Ihren Fabriken gefertigt werden. 


CCD: Charge Coupled Device. Ein elektronischer Detektor, der wesentlich 
sensibler ist als herkömmliche photographische Nachweismethoden. So 
können schwache astronomische Lichtquellen wie Asteroiden vor dem 
Hintergrund anderer Sterne besser nachgewiesen werden. 


Chemische Fraktionierung: Der Auswahlprozess, der die 
Zusammensetzung eines beliebigen Planeten während dessen Formierung 
bestimmt. 


Cryobiologie: Die Lehre von den Effekten niedriger Temperaturen auf biologische 
l’rozesse. 


Cryoprotektive Substanzen: Diese werden benutzt, um Zellmembranen und ganze 
Organe vor den zerstörerischen Effekten des Einfrierens zu schützen. Substanzen 
wie Glyzerin werden biologischen Geweben zugeführt, um das extrazelluläre 
Wasser zu ersetzen, das sich ausdehnt, wenn es gefriert. 


Deorbit: Durch ein Deorbitmanöver verläßt ein Raumschiff eine Umlaufbahn und 
lillt auf den Planeten zu. 


Drahtmodell: Der grundsätzliche strukturelle Rahmen eines grafischen Modells, 
das für 3D-Darstellung vorgesehen ist. 


Linschläge: Himmelskörper wie Kometen und Asteroiden, die auf einer 
l"Iunetenoberfläche einschlagen. 


INA: Ein Erdnaher Asteroid, der die Bahn des Mars kreuzt und sich der Erde nähert. 
\steroid 433 Eros, entdeckt im Jahre 1898, war der erste ENA, der identifiziert 

urde. Die Asteroiden der Amor- und Apollo-Klasse gehören der ENA-Kategorie 
in 


Indfertigung: Teil eines Herstellungsprozesses, bei dem ein Produkt seine 
endgültige Form erhält. Zum Beispiel endgefertigte Maschinenteile. 


Inergiesat: Solarenergiesatellit, der sich in einem geosynchronen Orbit befindet. 
Benutzt photovoltaische Zellen, um Sternenenergie zu sammeln und wandelt diese 
ın zentimeterlange Mikrowellen um, die gebündelt auf bodengestützte 
Inergiesatellitenempfänger (Rectennas) abgestrahlt werden. 


Irhebungskarte: Die Zonenkarte in Outpost kann verändert werden, um eine 
topographische Falschfarben-Erhebungskarte zu zeigen, die die vier relativen 
Iöhenbereiche des Terrains auf der Zonenkarte darstellt. 


Irstverarbeitung: Teil eines Fabrikationsprozesses, in dem die Rohmaterialien die 
ungelähre Größe und Form des beabsichtigten Maschinenteils erhalten. Guß und 
Sintern sind zwei Erstverarbeitungsmethoden, die viel Erfolg in der raumgestützten 
Verarbeitung versprechen. 


Falschfarben: Eine Darstellungsart bei der die Farben einer Aufnahme verfälscht 
werden, um Details deutlicher hervortreten zu lassen. 


Feindseligkeitsgrad: In Outpost bezeichnet dies den relativen Feindseligkeitsgrad 
(ler Umwelt eines Planeten gegenüber den Menschen. In der Entwicklung von 
Computerspielen bezeichnet dies den Grad an Feindseligkeit, den ein Team 
«„enüber dem Spielentwickler empfindet. 


Fernerkundung: Jede Technik, mit der Objekte auf größere Entfernung 
untersucht werden können. 


Flüchtige Substanzen: Elemente oder Verbindungen mit niedrigem 
Schmelzpunkt wie Wasser oder Ammoniak. 


Fluchtgeschwindigkeit: Die Geschwindigkeit, die ein Objekt erreichen 
muß, um dem Gravitationsfeld eines Planeten zu entfliehen. 


Flugroboter: Flugfähiger Roboter. 


Fumarole: Eine Erdspalte in vulkanischem Terrain, durch die Dämpfe und 
heiße Gase austreten. Wenn Sie eine derartige Bodenstruktur finden, 
können Sie darauf ein geothermales Kraftwerk zur Energiegewinnung 
errichten. 


Gasriesen: Große Planeten, die vor allem aus gasförmigen Anteilen und 
flüssigem Wasserstoff bestehen. Die Gasriesen unseres Sonnensystems 
sind Jupiter, Saturn, Uranus und Neptun. 


Geostationäre Umlaufbahn: Dies bezieht sich auf einen künstlichen 
Satelliten, der um den Äquator eines Planeten kreist. Entspricht seine 
Umlaufgeschwindigkeit der Rotationsgeschwindigkeit des Planeten, 
scheint er immer am gleichen Punkt zu stehen. 


Grabungsroboter: Schafft die unterirdischen Kammern und Tunnel, die 
nötig sind, damit Ihre Kolonisten die meiste Zeit in sicherer Entfernung zur 
Planetenoberfläche verbringen können. 


Helligkeit: Ein Maß für die Summe aller Strahlung, die ein Objekt 
aussendet. Das Verhältnis der. Lichtmenge eines Sterns, die uns erreichen 
würde zu der Menge, die uns von der Sonne aus erreichen würde, wenn 
der Stern und die Sonne die gleiche Entfernung von uns hätten. 


Hypoxie: Sauerstoffmangel in Blut, Zellen oder Gewebe. 


KAO: Das Kuiper Airborne Observatory, ein ziviles C-141 Starlifter 
Flugzeug, das vom NASA-Ames Research Center betrieben wird. Es wird 
oft in der Astronomie benutzt, da es in der Lage ist, über dem 
Wasserdampf in der Atmosphäre zu fliegen, was bessere Aufnahmen mit 
dem montierten Infrarot-Teleskop ermöglicht. 


Kambrium: Die paläontologisch/geologische Periode von 100 Millionen 
Jahren, die vor etwa 600 Millionen Jahren begann und durch das 
explosionsartige Wachstum maritimer, vor allem wirbelloser und 
einzelliger Lebensformen gekennzeichnet war. 


Kl: Die Standardabkürzung für “Künstliche Intelligenz”. Für eine ausführlichere 
Definition siehe “Künstliche Intelligenz”. 


Kinetik: Ein Zweig der Dynamik, der sich mit den Aspekten der Bewegung ohne 
lerücksichtigung von Masse und Kraft beschäftigt. 


Kohlenstoffhaltige Mineralien: Mineralien, die reich an kohlenstoffhaltigen 
Verbindungen sind. Ein kohlenstoffhaltiger Chondrit ist eine Klasse von rußig 
schwarzen Asteroiden, von denen bekannt ist, daß sie einen hohen Anteil 
kohlenstoffhaltiger Verbindungen aufweisen. 


Komet: Ein kleiner Körper im Orbit um die Sonne, der aus gefrorenen Gasen und 
Staub besteht. Bei Annäherung an die Sonne verdampft ein Teil des 
Oberflächenmaterials und formt den Kometenkopf oder die Nebelhülle. 


Komsat: Kommunikations- und Navigationssatellit. 


Konstanter Dauerschub: Ein Begriff zur Beschreibung der Raketenbeschleunigung, 
bei der durch ständige konstante Treibstoffzündung ein gleichbleibender 
Ireibstoffverbrauch erreicht wird. 


KSSE: Katastrophen-Sofortschutzeinheit. Die KSSE-Einrichtung beherbergt diese 
Linheit, deren Aufgabe die schnelle Reaktion auf Katastrophen und Notfälle in 
einer Kolonie ist. 


kühlschlaf: Ein biologischer Zustand, in dem die metabolischen Funktionen durch 
lielkühlung zum Stillstand gebracht wurden, um die entsprechende Person in der 
/ukunft wiederzubeleben. 


Kuiper-Gürtel: Ein Kometengürtel, der die Sonne knapp außerhalb der Umlaufbahn 
«les Pluto umkreist. Dieses Reservoir für Kometen wurde 1951 von dem 
Astronomen Gerard P. Kuiper postuliert, seine Existenz wurde erst in letzter Zeit 
durch mehrere Entdeckungen bestätigt. 


Künstliche Intelligenz: Das Ziel der Forschung im Bereich der Künstlichen 
Intelligenz ist die Entwicklung von Computern, die denken und lernen können wie 
ein menschliches Gehirn. Das beinhaltet die Fähigkeit, bekannte Fakten in 
Verbindung mit neuen Informationen, Urteilsvermögen und Vermutungen zu 
verwenden, um brauchbare Antworten auf gegebene Problemstellungen zu 
erhalten. 


Künstliche Intelligenz mit Persönlichkeit: Ihr Assistent in Outpost ist ein Computer 
mit Künstlicher Intelligenz. Er wurde mit einer Künstlichen Persönlichkeit 
ausgestattet, um die Kommunikation mit Menschen zu vereinfachen. 


Leuchtdichte: In Outpost bezeichnet dies die Menge an Strahlung, die ein 
Planet von seiner Sonne erhält. Die Bewohnbarkeit eines Planeten hängt 
von dieser Strahlungsmenge ab. Sie bestimmt auch, wie effizient der 
Betrieb von Sonnenenergie-Satelliten in der Umlaufbahn eines 
spezifischen Planeten ist. 


Lichtjahr: Die Distanz, die das Licht während der Dauer eines irdischen 
Jahres zurücklegt. Einheit, um die Entfernungen zwischen Sternen 
auszudrücken. Ein Lichtjahr entspricht 0,306 Parsec. Die Geschwindigkeit 
des Lichts beträgt etwa 300 Millionen Meter pro Sekunde. 


Makromanagement: Strategisches Management aller Operationen, die von 
einem komplexen System wie einem Großkonzern oder einer Kolonie 
durchgeführt werden unter Vernachlässigung der kleineren taktischen 
Managementbelange. 


Massebeschleuniger: Eine elektromagnetische Beschleunigungseinrichtung. 
Wird benutzt, um Resourcen in den Weltraum zu schießen, wo sie 
weiterverarbeitet oder als Reaktionsmasse für Raumschiffe benutzt 
werden. 


Meteor: Ein Lichtblitz, der sichtbar wird, wenn ein Objekt eine planetare 
Atmosphäre passiert und infolge der Reibungshitze verglüht. Diese 
Objekte sind nicht größer als Staubkörner. 


Meteorit: Ein natürliches Objekt außerirdischen Ursprungs, das die Reise 
durch eine planetarische Atmosphäre übersteht und auf dem Planeten 
aufschlägt. 


Meteoroid: Ein natürliches Objekt im interplanetarischen Raum, dessen 
Durchmesser weniger als 10 m beträgt. Größere Objekte werden Asteroid 
genannt. 


Mikroroboter: Ein sehr kleiner Roboter. 


Minenroboter: Gräbt vertikale Schächte, lokalisiert Erze, errichtet und 
unterhält Minen. 


Mutterschiff: Siehe “Raumschiff”. 


Nanotechnologie: Die vollständige, billige Kontrolle über die Materie 
durch die Manipulation auf Molekularebene; die Produkte und Vorgänge 
bei der molekularen Fertigung. 


Ökosphäre: Ein Bereich im Weltraum, in der Nähe eines Sterns, in dem geeignete 
laneten Oberflächenbedingungen aufweisen, die die Entstehung, 
Weiterentwicklung und dauerhafte Existenz von Leben begünstigen. Menschen 
können die Oberflächenbedingungen auf einem Planeten innerhalb einer stellaren 
Okosphäre überleben. 

Oort-Nebel: Eine Region, mehr als 100.000 AE von der Sonne entfernt. Etwa eine 
Irillion Kometenkerne werden dort vermutet. 


Optische Interferometrie: Eine astronomische Technik, die bei der Suche nach 
„ußersolaren Planeten angewandt wird. Sie benutzt hierzu weit voneinander 
entfernte optische Teleskope, um das Interferenzmuster von Lichtwellen zu nutzen, 
«lie von benachbarten Punkten am Himmel ausgehen. Je größer die Basislinie oder 
Trennung ist, desto größer die Auflösung. 


Orbitales Einschwenkmanöver: Ein Manöver, durch das ein Raumschiff eine stabile 
Umlaufbahn um einen Himmelskörper (zum Beispiel einen Planeten) einnimmt. 


Ordnungsroboter: Polizeiroboter. 


Photolyse: Die Spaltung chemischer Verbindungen durch Strahlungsenergie, vor 
ıllem Licht. 
Photometrie: Eine astronomische Technik zur Feststellung von Schwankungen in 
«ler Helligkeit eines Sterns. Diese Schwankungen entstehen, wenn sich ein 
Bogleiter zwischen die Erde und den Stern schiebt, und diesen so teilweise 
verdunkelt. 


Photosynthese: Die Bildung von organischen Substanzen aus Wasser und dem 
kohlendioxid der Luft in den grünen Pflanzenteilen, die dem Licht ausgesetzt sind. 


Planetarische Ökosynthese: Der Prozeß, in dem eine erdähnliche Umgebung auf 
einem anderen Planeten geschaffen wird. Auch bekannt als Terraforming. 


Planetenfall: Die Landung eines Raumschiffes auf einem Planeten. 
Planierroboter: Bereitet Terrain für den Bau von Strukturen vor. 


Rad: Ein Maß für die Exposition gegenüber ionisierender Strahlung, das einem 
Energieäquivalent von 100 erg/g absorbierenden Materials entspricht. 


Raumschiff: Ein gängiger Begriff für weltraumtaugliche Fahrzeuge, die in der Lage 
sind, interstellare Entfernungen zu überbrücken. 


Rectenna: Energiesatellitenempfänger. Empfängt den gebündelten Mikro- 
wellenstrahl eines orbitalen Energiesatelliten. 


Refaktorisch: Bezeichnung für Elemente oder Verbindungen wie Uran, 
Kalzium und Aluminium, die bei hohen Temperaturen verdampfen. Auch 
refraktorisch. 


Regolith: Die Lage aus Staub und felsigem Schutt, die bei 
Meteoriteneinschlägen entsteht, bildet die oberste Schicht auf Planeten, 
Satelliten und Asteroiden. 


Reparaturroboter: Verwendet Roboterersatzteile, um defekte Roboter im 
Einsatz zu reparieren. 


Schmetterlingseffekt: Eine biologische und philosophische Theorie, mit 
der einfache Systeme miteinander verbundener Prozesse beschrieben 
werden, die Resultate einer höheren Ordnung zur Folge haben, die nicht 
vorhersehbar sind. 


Schwarzer Zwerg: Superplaneten wie Jupiter oder Saturn, die zu weit von 
ihrer Sonne entfernt sind, um deren Licht zu reflektieren und zu klein sind, 
um selbst Licht zu erzeugen. 


Selbstreproduzierende Automaten: Maschinen, die sich selbst 
reproduzieren. Diese Idee geht zurück auf John von Neumann. 


Sim: Simulation oder simulierte Lebensform. Die digitalen Bewohner einer 
mathematischen Simulation wie Outpost werden oft Sims genannt. Eine 
Strategiesimulation kann auch Sim genannt werden. 


Sonne: Massiver Körper (Stern), um den ein weiterer Körper (Planet) kreist. 


Sonneneruption: Ein plötzlicher kraftvoller Ausbruch magnetischer Energie 
in oder nahe der Photosphäre der Sonne. Dieser Vorgang produziert oft 
große Mengen an Strahlung und hochbeschleunigten geladenen Teilchen, 
die in den Raum geschleudert werden. Eruptionen sind unvorhersehbar und 
dauern von wenigen Minuten bis zu einer Stunde und emittieren 
energiereiche Protonen die zu den größten Gefahren der Raumfahrt zählen. 


Speckle Interferometry: Eine mathematische Bildrekonstruktionstechnik, 
die optische- und Infrarotbilder verbessert, indem atmosphärische 
Interferenzen ausgelöscht werden. Bei Wellenlängen innerhalb des 
Infrarotbereichs haben Wissenschaftler schwach strahlende Begleitersterne 
durch SI nachweisen können. 


Spektroskopie: Die Lehre vom Licht, das ein Körper aussendet (sein 
Spektrum). 


Spionagesatellit: Diese Funktion hat der Überwachungssatellit. 


Strukturwahlfenster: Das Fenster in der Mitte des oberen Bildschirmdrittels. Hier 
werden Strukturen, die gebaut werden können und Fahrzeuge, die Sie bewegen 
können angezeigt. 


Superplanet: Ein Gasriese mit einer Geschichte vergleichbar mit der von Jupiter 
und Saturn, die beide als kleine Mitglieder dieser Familie angesehen werden 
können. 


Supraleiter: Verschiedene Metalle, die üblicherweise in der Nähe des absoluten 
Nullpunktes keinen elektrischen Widerstand aufweisen. 


Teleoperator: Ein Gerät, das ermöglicht, an entfernten Orten zu beobachten und 
Handlungen auszuführen. Benötigt wird hierzu eine mechanische oder 
«lektronische Schnittstelle. 


Telepräsenz: Die Fähigkeit, eine entfernte Umgebung auf mechanischem Wege zu 
erfassen und zu manipulieren. 


Terraforming: Der Vorgang der Schaffung einer erdähnlichen Umgebung auf 
oinem anderen Planeten. Siehe “Planetarische Ökosynthese”. 


Tokamak: Ein Reaktor, der Energie durch Kernfusion gewinnt. Das Wort Tokamak 
ist das russische Akronym für “Toroidale Magnetkammer”. Der erste Erfolg einer 
lokamak-Einrichtung wurde 1968 in Moskau verzeichnet. 


Ireibhauseffekt: Das Einfangen infraroter Strahlung durch Gase in der Atmosphäre 
eines Planeten führt zu Erhöhung der Oberflächentemperatur. 


Trockendock: Ein traditioneller Begriff, der ein Dock beschreibt, das für die Dauer 
einer Schiffsreparatur wasserfrei gehalten werden kann. Im Weltraum ist dies kein 
Problem, aber das Dock hat hier die Aufgabe, der Reparaturmannschaft die Arbeit 
im schwerelosen Vakuum zu ermöglichen. 


Irojanische Asteroiden: Asteroiden, die sich in der Nähe der zwei stabilen 
Laprange-Punkte im Orbit des Jupiter befinden. 


ULBI-Sonde: Ultra long baseline interferometer. Sonde zur 
Intiernungsbestimmung. 


Umgebungskarte: In Outpost dominiert diese rautenförmige Karte den 
uuptbildschirm. Hier werden die Strukturen der Kolonie errichtet. 


Variation der Konstanten: Diese mathematische Technik wird benutzt, um 
den optimalen Kurs zwischen zwei Endpunkten einer Flugbahn zu finden. 
Diese Berechnung verwendet normalerweise Start- und 
Stopgeschwindigkeit Null. Die Beschleunigungsparameter können so 
verändert werden, so daß die Reisezeit minimiert und der 
Treibstoffverbrauch erhöht, oder auf Kosten einer längeren Reisezeit 
vermindert wird. 


Verlangsamter Schlaf: In Outpost wird so der verlangsamte metabolische 
Zustand bezeichnet, in dem sich die Kolonisten wie im Winterschlaf für 
die Dauer ihrer interstellaren Reise befinden. 


Vulkanismus: Überbezeichnung für geologische Prozesse, bei denen 
Bewegungen der Erdkruste einhergehen mit dem Entstehen von Hitze und 
Gasen; oft unter gewaltsamem Auswurf von Schlacke und Lava. 


Weißer Zwerg: Mitglied einer Klasse kleiner, dichter weißglühender Sterne 
geringer Helligkeit. 


Weettersat: Wettersatellit. 


WIMP: Weakly interacting massive particle (schwach interagierender 
Partikel mit Masse). Ein hypothetisches subatomares Teilchen, das in der 
Lage ist, sich frei durch Materie zu bewegen. 


Winterschlaf: Ein verlangsamter metabolischer Zustand, der es Tieren 
erlaubt, für Tage oder Wochen zu schlafen, ohne Nahrung zu benötigen. 
Diesen Zustand kann man mit dem eines Computer-Software 
entwicklungsteams nach Fertigstellung eines Projektes vergleichen. 


Zonenkarte: In Outpost wird so die Planetenansicht Ihrer Landezone 
dargestellt. Einige potentielle Minenstandorte sowie Ihre Kolonien werden 
auf dieser Karte angezeigt. 


BIBLIOGRAPHIE 


Bücher und NASA-Berichte 
Allen, Joseph P. with Russell Martin. Entering Space: An Astronaut’s Odyssey (New York: Stewart, Tabori & 
Chang, 1984). 

Asimov, Isaac. Isaac Asimov’s Biographical Encyclopedia of Science & Technology (New York: Avon Books, 
1972). 

Asimov, Isaac. Frontiers: New Discoveries About Man and His Planet, Outer Space and the Universe (New 
York: Plume, 1991). 


Averner, M. M. and R. D. MacElroy (eds.). On the Habitability of Mars: An Approach to Planetary 
Fcosynthesis. NASA SP-414 (Washington, D.C.: National Aeronautics and Space Administration, 1976), 


Beatty, J. Kelly and Andrew Chaikin (eds.). The New Solar System (Cambridge, Massachusetts: Sky 
Publishing Corporation, 1990). 


Berman, Louis and ]. C. Evans. Exploring the Cosmos (Boston: Little, Brown and Company, 1977). 


Black, David C. The Detection and Study of Other Planetary Systems, Technical Summary of a Report to the 
Solar System Exploration Committee. NASA-Ames Research Center, August, 1981. 


Boden, Margaret. Artificial Intelligence and Natural Man (New York: Basic Books, 1977), 

Cheney, Margaret. Tesla: Man Out of Time (New York: Dorset Press, 1981). 

Cheston, T. Stephen and David L. Winter (eds.). Human Factors of Outer Space Production (Boulder, 
Colorado: American Association for the Advancement of Science, Westview Press, 1980). 

Clarke, Arthur C. The Hammer of God (New York: Bantam Books, 1993), 

Comins, Neil F. What If the Moon Didn’t Exist?: Voyages to Earths That Might Have Been (New York: 
Harper Collins, 1993). 

Connors, Mary M., Albert A. Harrison, and Faren R. Akins. Living Aloft: Human Requirements for Extended 
Spaceflight. NASA SP-483 (Washington, D.C.: National Aeronautics and Space Administration, 1985) 
Derrick, William L. et al. Psychological, Sociological, and Habitability Issues of Long Duration Space 
Missions. Department of Behavioral Sciences and Leadership, USAF Academy. NASA Contract number T- 
1082K. Johnson Space Center, Houston, Texas, 1985. 


Dickinson, Terence. The Universe...and Beyond (Buffalo, New York: Camden House Publishing, 1992). 
Dole, Stephen H. and Isaac Asimov. Planets for Man (New York: Random House, 1964). 


Drexler, K. Eric. Engines of Creation: The Coming Era of Nanotechnology (New York: Doubleday Anchor 
Books, 1986) 


Drexler, K. Eric and Chris Peterson, with Gayle Pergamit. Unbounding the Future: The Nanotechnology 
Revolution (New York: William Morrow and Company, 1991). 


Leynman, Richard P. Surely You’re Joking, Mr. Feynman! (New York: W. W. Norton and Company, 1985). 

Iinney, Ben R. and Eric M. Jones (eds.). Interstellar Migration and the Human Experience (Berkeley: 

University of California Press, 1985). 

Hlesner, Stuart with Doris Flexner. The Pessimist’s Guide to History (New York: Avon Books, 1992). 

Heitas, Robert A., ]r. (ed.). Advanced Automation for Space Missions, 1980 NASNASEE Summer Study on 

Ihe Feasibility of Using Machine Intelligence in Space Applications. University of Santa Clara, Technical 
mmary, 1980. 


Robert A,, Ir., and Patricia A. Carlson. Computer Science: Key 10 a Space Program Renaissance, 
| NASWASEE Summer Study on the Use of Computer Science and Technology in NASA. University of 
uryland, Technical Report 1168, 1981. 


Gleick, James. Genius: The Life and Science of Richard Feynman (New York: Pantheon Books, 1992). 


Hartman, Edwin P. Adventures in Research: A History of Ames Research Center 1940-1965. NASA SP-4302 
(Washington, D.C.: U.S. Government Printing Office, 1970). 


Hartmann, William K, Ron Miller, Pamela Lee. Out of the Cradle (New York: Workman Publishing Company, 
1984). 


Heiserman, David L. Exploring Chemical Elements and their Compounds (New York: McGraw Hill, 1992). 
Heppenheimer, T. A. Colonies In Space (New York: Warner Books, 1977). 
Heppenheimer, T. A. Toward Distant Suns (New York: Fawcett Columbine, 1979). 


IIT Research Institute. Missions to the Asteroids. Report number M-5. NASA Contract number NASr-65(06). 
Lunar and Planetary Programs, National Aeronautics and Space Administration, Washington, D.C., 1964. 


Jastrow, Robert. Journey to the Stars: Space Exploration, Tomorrow and Beyond (New York: Bantam Books, 
1989). 


Kerrod, Robin. Living in Space (New York: Crescent Books, 1986). 


Machiavelli, Niccolo. The Prince. Translated by George Bull. (Baltimore: Penguin Books, 1961). 


Mallove, Eugene F, and Gregory L. Matloff. The Starflight Handbook: A Pioneer's Guide to Interstellar Travel 
(New York: John Wiley & Sons, 1989), 


Mason, Robert M. and John L. Carden (eds.). Controlled Ecological Life Support System. NASA Conference 
Publication 2232, Washington, D.C., 1982. 


Moore, Patrick. Exploring the Earth and Moon (New York: W. H. Smith Publishers, 1991). 
Moore, Patrick. Stars and Planets (New York: Exeter Books, 1987). 

Morrison, David. Exploring Planetary Worlds (New York: Scientific American Library, 1993). 
Murray, Bruce (ed. 


The Planets (San Francisco: W. H, Freeman and Company, 1983). 
Nilsson, Nils ]. Principles of Artificial Intelligence (Palo Alto, California: Tioga Publishing Company, 1980). 


Oberg, James E. and Alcestis R. Oberg. Pioneering Space: Living On the Next Frontier (New York: McGraw Hill, 
1986). 


Oleson, Mel et al. Regenerative Life Support Research / Controlled Ecological Life Support System Program 
Planning Support (Transportation Analysis). NASA contract NAS2-11148, Ames Research Center, California, 
1982. 


O’Neill, Gerard K. The High Frontier: Human Colonies in Space (New York: William Morrow, 1977). 


Pohl, Ira and Alan Shaw. The Nature of Computation: An Introduction to Computer Science (Rockville, 
Maryland: Computer Science Press, 1981). 


Regis, Edward. Great Mambo Chicken and the Transhuman Condition: Science Slightly Over the Edge (Reading, 
Massachusetts: Addison-Wesley Publishing Company, 1990). 


Regis, Edward. Who Got Einstein’s Office? (Reading, Massachusetts: Addison-Wesley Publishing Company, 
1987). 


Sagan, Carl. Cosmos (New York: Random House, 1980). 
Sanford, John. Observing the Constellations (New York: Simon and Schuster, 1989). 


Stevens, Lawrence. Artificial Intelligence: The Search for the Perfect Machine (Hasbrouck Heights, New Jersey: 
Hayden Book Company, 1985) 

Viking Imaging Team. The Martian Landscape (Washington, D.C.: National Aeronautics and Space 
Administration, 1978). 


von Neumann, John. Theory of Self-Reproducing Automata (Urbana and London: University of Illinois Press, 
1966). 


von Tiesenhausen, Georg. Management and Control of Seli-Replicating Systems: A Systems Model. NASA 
Technical Memorandum TM-82460, February, 1982. 


Webber, Bonnie Lynn and Nils Nilsson (eds.). Readings in Artificial Intelligence (Palo Alto, California: Tioga 
Publishing Company, 1981). 

Wells, H. G. The Outline of History: The Whole Story of Man (Garden City, New York: Garden City Books, 
1920). 

West, Edward et al. Textbook of Biochemistry (New York: The MacMillan Company, 1966). 

WGBH Boston. NOVA: Adventures in Science (Reading, Massachusetts: Addison-Wesley Publishing 
Company, 1983). 

Wilford, John Noble. Mars Beckons: The Mysteries, the Challenges, the Expectations of Our Next Great 
‚Adventure in Space (New York: Alfred A. Knopf, 1990). 


NACHSCHLAGEWERKE: 

Die folgenden Publikationen bieten eine Vielzahl von Informationen über die 
Weltraumbezogenen Themen, die in diesem Buch angesprochen werden. 
‚Astronomy, published by Kalmbach Publishing, 21027 Crossroads Circle, P. O. Box 1612, Waukesha, WI 
53187 
Final Frontier, published by Final Frontier Publishing Company, P. O. Box 534, Mt. Morris, IL 61054-0534 
‚Omni, published by Omni Publications, P. O. Box 3026, Harlan, IA 51593-2087 
The Planetary Report, published by The Planetary Society, 65 N. Catalina Avenue, Pasadena, CA 91106 
Sky & Telescope, published by Sky Publishing, P. O. Box 9111, Belmont, MA 02178-9111 


DEUTSCH 


@SIERRA 


® designates a registered trademark of Sierra On-Line, Inc. 
© 1994 Sierra On-Line, Inc. All rights reserved. 


